/基本概念 


进入 Java 的世界 



-/ 过来哬，水里很 ' ^ 

舒服的〖我们玎认孖始 
编写些程序> 编渌> 运行。我们会讨论 
语法> 循环> 条件分支认及5解到为何 
Java 是这么總。你马上就玎认孖始写程 


Java 将带你进入新 领域。它从一开始就以友好的语法、面向对象、 
内存管理和最棒的跨平台可移植性来吸引程序员。写一次就可以在所有地 
方执行 ( write - once / run - anywhere ) 的特性简直是迷死人了。许多人在投入 
后才发现有 bug 要除、功能限制很大、最要命的是运行起来超慢！不过这都 
是很久以前的事情了。如果你现在才刚开始接触 Java ， 那你还真幸运。现 
在的 Java 可是又快又有威力。 



进入新章节 






Java 的工作方式 


Java 的 i 作方式 


它的目标是要让你写出一个应用程序（在此例中是一个交互式派对邀 
请函系统）且能够在你的朋友所拥有的任何设备上执行。 



源代码 

❶ 

编写源代码文件。 



编译器 


❽ 

用编译器运行源代 
码。编译器会检查 
错误，如果有错就 
要改正才能产生正 
确的输出。 



Java 虚拟机 
( JVM ) 


Method Party() 

0 aload_0 

1 invokespe- 
cial #1〈Method 
java.lang.Object()> 

4 return 


编译器会产出字节 
码。任何支持 Java 
的装置都能够把它 
转译成可执行的内 
容。编译后的字节 
码与平台无关。 


o 

你的朋友不会买一台 
真正的 Java 机器，但是 
他们都会有 Java 虚拟机 
(通过软件实现）。此 
虚拟机可以读取与执行 
字节码。 
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基本概念 


你囊锨的事 

你会编写源代码文件，用 javac 编译程序把文件进彳丁编 
译，然后在某个 Java 虚拟机上执行编译过的字节码。 


import java.awt.*; 

import java.awt.event.*; 

class Party { 

public void buildlnvite() { 

Frame f= new Frame(); 

Label I = new Labelf Party at Tim’s”); 
Button b = new ButtonfYou bet ”)； 
Button c = new Buttonf Shoot me ”)； 
Panel p = new Panel(); 
p.add(l); 

} //more code here... 


源代码 

❶ 

编写源代码。 
存为 Party .java 


File Edit Window Help Plead 


avac Party.java 


编译器 

❻ 

执行 j avac 程序来编译 
Party . java 。 如果程序 

没有错误的话，会产生 
Party . class 这个文件。 

编译器编译出来的这个 
文件是由字节码所组成 
的。 


Method Party() 

0 aload_0 

1 invokespecial #1〈Method java. 
lang.Object()> 

4 return 

Method void buildlnvite() 

0 new #2 <Class java.awt.Frame> 

3 dup 

4 invokespecial #3〈Method java. 
awt.Frame()> 


输出 

❽ 

编译成 代码: 
Party.class 


File Edit Window Help Swear 


ava Party 


oop 

Paity at Tim 'sf 

f You bel ^ Shoot Me s 


Java 虚拟机 

O 

启动 Java 虚拟机 
( JVM ) 来运行 
Party.class 文件。 
JVM 会将字节码转 
换成平台能够理解 
的形式来运行。 


( i •主 意： d —贡；豸习 M ， 等一下就含让伤鵷骂 
程序， fs 现 4； r •用，只让係知( I 来龙去脉。） 


你现在的位置 ► 
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Java 简史 


在 Java 标准函数库中的类 ( class ) 的数量 


3500 


3000 


2500 


2000 


1500 


1000 


500 


0 


Java 额掩 



Java 102 

250 ->脒 

埘 ^wslogofp^ 

fN^bug^^,^ 
丑 applet^w ^。 


Java 1 .1 

500-> 肤 

组鸹 mmrm^I 油。岑 
銥邓浬涔 iaLrrb 爝 闽 -K 
本姊函淥雒到。 


Java 2 

S-H-IND 〜 14) 

2300 ->脒 
Jpii 

tive)® 淹。 ^m 油来 ^ <!JT] hH 
遒 s N> ik 錄 m 油葩碗姊恭 
&^油確^ 。 ^ 3^薪^ : 
Micro Edition (J2ME)" stan¬ 
dard Edition(J2SE)m^Enter- 
prise Edition (J2EE )。 


d3v3al.o 

(萍辑 101^^±) 

3500 ->脒 

藏燁 ^r-Hi+s 脒 k 

Java 50(x#^Tiger) 

Hs^rw 鱗 ^%fN T i^^w>h 

sgc 滑， f £ f # cv>m 瞄 icv>km 
物細商油，书 昤埘舛 彦 rw 騎 

^^^^ss^^ 。 
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基本概念 


看，写 Java 程序就是迖 
么筒簞【 


int size 


27 


String name =、'Fido 


rr . 


Dog myDog = new Dog(name, size) 


x 


size - 5; 


if (x < 15) myDog.bark(8); 


while (x > 3) { 

myDog.play() 


int[] numList = {2,4,6,8}; 
System, out .print (''Hello"); 


System, out .print (''Dog: 


'' 


name) 


String num 


W Q ". 


int z = 工 nteger•parselnt(num) 


try 


readTheFile (''myFile • txt") 


^^rpen your pencil 


catch(FileNotFoundException ex) { 

System, out .print (''File not found.") 


猜猜看每一 * 行程序在做什么？（答案在下一 * 页) 


明一个 inte $ et 爽型， 名称;的变 f #赋(|27 





问 




我曾经看过 Java 2和 Java 5.0，是否有 Java 
3和4呢？为什么2没有小数点？ 

• 搞销售的乐趣就在于此，虽然 Java 的实际版本 
是从 1.1 推进到1.2，但因变化幅度大，所以销售部门决定 
用全新的命名，于是命名为 Java 2 。 Java 3或4从来没有出 
现过。到了 1.5 版时，销售部门又认为进步幅度太大（大部 
分的程序员都同意这么说）而需要全新的名称，所以又冒 
出一个 Java 5.0，用5对应到1.5。 


最原始的 Java 版本是 Java 1.02 (第一次出版的版本）， 
1.02 到 1.1 版都算是 “ Java ” 。1.2、 1.3 和 1.4 版都叫做 “Java 
2”。从 1.5 版开始叫做 “Java 5.0” 。你偶尔也会看 
到 “Java 5” 或 “Tiger (开发代号）”的用法，我不知道 
下一个版本该叫什么。 
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Java 就是这么酷 


e^tarpen your pencil 


蘚答 


看，写 Java 程序就是 
这么简簞 r 

int size = 27; 

String name = 、 'Fido 〃； 

Dog myDog = new Dog(name, size); 
x — size - 5; 

if (x < 15) myDog.bark(8); 

while (x > 3) { 
myDog.play(); 

} 

int[] numList = {2,4,6,8}; 

System, out .print (''Hello"); 

System, out .print (''Dog: '' + name); 

String num = 、 '8 〃； 

int z = 工 nteger.parselnt(num); 


try { 

readTheFile (''myFile • txt 〃）； 


catch(FileNotFoundException ex) { 

System, out .print (''File not found."); 


看不懂也无所谓！ 

后面会有很详细的解说（约 40 页）。如果你学过类似的 
语言就会发现这些东西很简单。如果没有的话，接下来 
就会让你知道…… 


声明一 f intent 类 f 、名称妁变 f #赋初始 (1^27 

声明名称光的字符宰， 

以 nAme 鸟 声明一个名 m ^ Do ^ tit ) ^ % 

i ^ size 值臧5的结果赋给变詈 x 


如果 x 的值小子（ 5 ,让狗< 8 次 



銮 x 的值大子 3 弑掎续执行鵝钚 


让狗傲#执行 P 一劫 fjf ( T * f 那对狗有付4意义) 


{} fi 就差循钚的内容 



声明有4个无棄的螯 型数组 


it hlo ” 输出到屬華 I ： 

把 “0吵”输达到屬華 I ：，后面 S | 着狗的名字 ( Fido ) 
声明字符宰变詈^赋值;8 


将字符宰 “8” 耗接咸螯数數字8 



试列达可雜含出舄常徒况的指今 


{%取 m 0 File . txt 这个立件 

{ }中的推今放视必一体 
補获万一岌1的找; r •到立4舄常€ 

万一找; r 到立4弑说找; ri !) 

{} fit 导常的处理程厚 
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Java 的程序结构 


基本概念 



什么是源文件？ 

源文件(扩展名为 . java ) 带有类的 
定义。类用来表示程序的一个组 
件，小程序或许只会有一个类。 
类的内容必须包在花括号里面。 



类存于源文件里面 
方法存于类中 


语句 ( statement ) 存于方法中 


什么 是类？ 

类中带有一个或多个方法。在 
Dog 这个类中， bark 方法带有如 
何“汪汪”的指令。方法必须在 
类的内部声明。 


public class Dog { 

void bark() { 


方法 

— 


什么是方法? 


public class Dog { 
void bark() { 


在方法的花括号中编写方法应该 
执行的指令。方法代码是由一组 
语句所组成，你可以把方法想象 
成是一个函数或过程。 


statementl ; 
statement2 ; 


语句 

— 


你现在的位置 ► 


7 











































Java 的类 


割析类 

当 Java 虚拟机启动执行时，它会寻找你在命令列所指定的类。然后它会锁定 
像下面这样一个特定的 方法： 

public static void main (String[] args) { 

// 程序代码写在这里 

} 

接着 Java 虚拟机就会执行 main 方法在花括号间的函数所有指令。每个 Java 程 
序最少都会有一个类以及一个 main ()。 每个应用程序只有一个 main () 函数。 


公矸洽輿他类 


类声明 


类的名# 


类的左 M 号 


| public | [class | [^FirstApp 


稍后说明 


代表沒有反 




必须 M 的数组 

給此方•:去％參数，命名 
^6 


public 

static 

void 

main 








现4 s；rt 1把 ( i # 系®背下耒 ， （i 一章只 
t 热身诠幼。 

8 第1章 







































基本概念 


编 g 帶有 maiw () 的类 

在 Java 中的所有东西都会属于某个类。你会建立源文件（扩展名为 . java ) ，然后将它编译 
成新的类文件（扩展名为 . class ) 。真正被执行的是类。 

要执行程序就代表要命令 Java 虚拟机 （ JVM ) 去“加载 Hello 这个类，开始执行它的 
main (), 然后一直运行到 main 的所有程序代码结束为止”。 

在第2章中我们会更深入地探讨类的细节，但是现在你只要注意到如何编写与执行 
Java 程序就行了。而这些都与 main () 有关。 

main () 就是程序的起点。 

不管你的程序有多大（也可以说不管有多少个类）， 一 定都会有一个 main () 来作为程序 
的起点。 



MyFirstApp.java 




Method Party() 0 
aload_0 1 invokespecial 
#1〈Method java.lang. 
Object()> 

4 return 

Method void main(java. 
lang.StringO) 


MyFirstApp.class 




o 保存 

MyFirstApp.java 

❺编译 

javac MyFirstApp.java 

© 运行 


File Edit Window Help Scream 


% java MyFirstApp 
I Rule! 

The World 


你现在的位置 ► 
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语句、循环、条件分支 


你能在 waiw() 中做什么？ 

你一旦进入 main () 或其他的方法中，就可以找到乐子。 
你可以作出任何正常的行为来让编译器 ( compiler ) 
忙。 

你的程序代码可以让 Java 虚拟 机去： 

o 做某件事 

声明、设定、调用方法等普通语句。 

int x = 3; 

String name = ''Dirk ”； 
x = x * 17; 

System .out.print (''x is ’’ + x); 
double d = Math.random(); 

// 这是注释行 

Q 反复做某件事 

for 与 while 的循环 ( loop ) 

while (x > 12) { 

x = x -1; 



★ 语句是以分号结束 


X = 




for (int x=0;x<10;x=x+l) { 

System. out .print (''x is now ’’ + x); 

} 

o 在适当条件下做某件事 

if/else 的条件分支测试 


★ 以两条斜线开始的行是注释。 

x = 22; 

// 我是注释 

★空格符通常无关紧要。 


if (x == 10) 


x = 3 ; 


System, out .print (''x must be 10"); 

} else { 

System, out .print (''x isn't 10 ’’）； 

} 

if ( (x < 3) & (name • equals (''Dirk ”））） { 

System, out .printIn (''Gently ”）； 

} 

System. out .print (''this line runs no matter what")/ 


★用名称与类型 （ type ) 来声明 
变量（第3章会讨论类型）。 

int weight ; 

// 类型： int, 名称： weight 

★ 类型与方法都必须定义在花括 
号中。 


public void go() { 

//程序代码放在这里 

} 
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基本概念 


while (rnoreBalls == true) 



重复爯重复，循环爯循环 . 

Java 有3种循环 结构： while 循环、 do - while 循环和 for 循 

环。稍后你会看到详细的说明，但是先让我们来看一 
下 while 循环是怎么工作的。 

这个语法简单到你可能已经睡着了。只要 while 条件 
为 true , 循环块中的程序代码就会一直重复执行。程 
序代码块是由一对花括号所规范的，所以要重复的区 
段必须摆在括号中。 

循环的关键在于条件测试 （conditional test ) 。在 

Java 中，条件测试的结果是 boolean 值-不是 true 就是 

false 0 

例如说“如果含笑半步癫比一日丧命散还好吃我就嗑 
给你看”是个有效的 boolean 测试，但“如果香蕉我就 
说芭蕉”并不是个条件测试。条件判断式必须要能够 
求出真伪值。 


筒簞的 boolean 测试 

你可以用比较运算符 （comparison operator ) 来 
执行简单的 boolean 值 测试： 

< (小于） 

> (大于） 

==(等于) 

注意： 赋值运算符（一个等号）与等号运算符 
(两个等号）并不一样。许多程序员都会不小 
心犯这个错，但我相信你不会。 

int x = 4; //给 x 赋值为 4 

while (x > 3) { 

//循环会运行是因为 
// x 大于 3 

x = x - 1; //避免无限循环 

} 

int z = 27; // 
while (z =二 17) { 

//循环不会运行 
//因为 z 不等于 17 


你现在的位置 ► 
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Java 基本概念 


-^tLereiEirejaP o 

Dumb Questipns 

l 1 ®) : 为何所有的东西都 

得包含在类中？ 


I 因为 Java 是面向对 
象的语言，它不像是以前的程 
序语言那样。第2章会说明类是 
对象的蓝图，而 J a v a 中的绝大 
多数东西都是对象。 


while 循环的 范例： 

public class Loopy { 

public static void main (String[] args) { 

int x = 1; 

System. out. print In (''Before the Loop ’’）； 
while (x < 4) { 

System • out • println (''In the loop ’’）； 

System.out.println (''Value of x is ’’ + x); 
x = x + 1; 

} 

System. out. print In (''This is after the loop ’’）； 


问 




每个类都需要加上 


一个 main () 吗？ 


令： 


程序不是这样写 
的。一位大名鼎鼎的程序大师 
已经解释过一个程序只要一个 
main 来作为运行。 


I 1 ®): 其他程序语言可以 

直接用整数类型测试，我也可 
以像下面这么 做吗： 


int x = 1; 
while (x){ } 


: 不行， Java 中的 in ¬ 

teger 与 boolean 两种类型并不相 
容。你只能用下面这样的 bool ¬ 
ean 变量来测试： 


boolean isHot = true; 


while(isHot) { } 


% java Loopy 
Before the Loop 
In the loop 
Value of x is 1 
In the loop 
Value of x is 2 





In the loop 

Value of x is 3 

This is after the loop 


-要点- 

■ 语句以分号结束。 

■ 程序块以 {} 划出范围。 

■ 用名称与类型声明变量。 

■ 等号是赋值运算符。 

■ 两个等号用来当等式等号运算符。 

■ 只要条件测试结果为真， while 循环就会一直执行块内 
的程序。 

■ 把 boolean 测试放在括 号中： 

while (x == 4) { } 
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条件分支 

在 Java 中 if 与 while 循环都是 boolean 测试，但语义从“只 
要不下雨就持续……”改成“如果不下雨就……”。 

class 工 fTest { 

public static void main (String[] args) { 

int x = 3; 
if (x == 3) { 

System.out.println (''x must be 3"); 

} 

System. out .println (''This runs no matter what"); 


Sysfem.out.prillt ^ 
System.out.priHtlll 

如果仔细观察的话，你会注意到我 
们将 print 改成了 println 。 

差别在哪里？ 

println 会在最后面插入换行，若你想 
要让后续的输出以新的一行开始， 
可以使用 println ， 若是使用 print 则后 

续的输出还是会在同一行。 


% java IfTest 

x must be 3 ^ 送是輪迭 

This runs no matter what 

上面的程序只会在 x 等于 3 这个条件为真的时候才会列出 “x 
must be 3” 。 而第二行无论如何都会列出。 

我们可以将程序加上 else 条件，因此可以指定“如果下雨就 
撑雨伞，不然的话就戴墨镜”。 

class 工 fTest2 { 

public static void main (String[] args) { 

int x = 2; 
if (x == 3) { 

System .out.println (''x must be 3"); 

} else { 

System. out .println (''x is NOT 3"); 

} 

System. out .println (''This runs no matter what"); 


% java IfTest2 
x is NOT 3 

This runs no matter what 



修猃后的输出 



若程序输出 如下： 

% java DooBee 
DooBeeDooBeeDo 


请填入程序空格 部分： 

public class DooBee { 
public static void main (String 口 args) { 
int x = 1; 

while (x <_) { 

System.out._( 〃 Doo 〃)； 

System.out._("Bee ”)； 

x = x + 1 ; 

} 

if (x ==_) { 

System.out.print("Do 〃)； 


你现在的位置 ► 
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真正的应用 


设计爲正的应阁程序 

让我们将你已经学习到的 J a v a 技能发挥到真正有用的 
程序上。我们需要一个带有 main () 的类、一个 int 与 
String 变量、一个 while 循环和一个 if 测试。稍加整理 
你就能立即创建出有用的程序。但在你偷看示例程序 
代码之前，先自己想想看你会怎样写一个程序从99 
数到0。下面是数啤酒瓶童谣的 程序： 


public class BeerSong { 

public static void main (String[] args) 
int beerNum = 99; 

String word = ''bottles"; 

while (beerNum > 0) { 

if (beerNum == 1) { 

word = ''bottle ”； // 单数白勺并瓦子 

} 

System. out. print In (beerNum + + word + '' of beer on the wall ’’）； 

System. out. print In (beerNum + + word + '' of beer."); 

System. out. print In (''Take one down .’’）； 

System. out. print In (''Pass it around . ,r ); 
beerNum = beerNum - 1; 



if (beerNum > 0) { 

System.out.println (beerNum + + word + '' of beer on the wall") 

} else { 

System .out.println (''No more bottles of beer on the wall ’’）； 

} //else 结束 
} //while 循环结束 
} //main 方法结束 
} //class 结束 


虽然程序可以编译与运行， 
但它的输出有点不美观，你 
可以试试看改漂亮一点。 
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阿强的爵一罕 I 


基本概念 


平时阿强的闹钟设定在8:30，但在狂野的周末他会把早上闹钟的声音按 
掉。此时有 Java 功能的设备会开始起作用。 

首先，闹钟会送出一个信息给咖啡 机说： “嗨，这位老兄又赖 
床了，12分钟后再煮咖啡”。 






包机 




咖啡机会送出一个信号给烤面包 机说： “先不要烤，那家 
伙还在睡”。 


之后闹钟还会送出信号给阿强的 手机： “9:00 
时打给阿强告诉他我们晚一点才会准备 
好”。 


最后，闹钟会送个信号给大头（大头是只狗） 
的无线颈圈表示去捡报纸回来，但是别想出去散步。 


也有 Java 





几分钟后闹钟又响了，阿强还是把它按掉，而设备们又开< 
始交谈。第三次阿强还是想要把闹钟按掉，但是闹钟先 
发制人的送出一个信息给大头的颈圈表示要它跳上床叫 
人。 


面包已经烤好了。 
咖啡热腾腾的。 



终于把阿强叫醒了，他心想幸好 Java 设备有发挥作用，算是没有 
白跑一趟光华商场。 涂 I :奶姊 





报纸也拿进来了。 


又是个美好的早晨。你可以用 Java 、 网络以及 Jini 技术来装置一栋 Java - En ¬ 
abled 的房子。 但是要小心所谓的“即插即用”技术（事实上即插即用代表 
着插入之后随既使用技术支持客服专线）或是“可移植性”平台。阿强的 
老姐也使用了这些设备，但是效果很差，甚至还具有危险。他的狗在生前 
也是这么认为 


这个故事有可能是真的吗？是也不是。虽然有各种版本的 Java 用在 PDA 、 
移动电话、智能卡等装置上，但你目前还不太可能找到有 Java 的烤面包机 
与狗项圈。然而还是可以通过有 Java 的计算机等接口来控制其他设备。这 
就是称为 Jini surrogate 的架构。你还是可以这样设计梦想豪宅。 
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开始编写程序 



public class PhraseOMatic { 

public static void main (String[] args) { 


// 你可以随意的加上其他术语 
String[] wordListOne = {''24/7","multi- 
Tier","30,000 foot",,"win-win","front- 
end’’ r 、 'web_based’’ r "pervasive", ''smart" r ''six_ 
sigma” ， ’’critical-path", ''dynamic"}; 

String[] wordListTwo = {''empowered' ''sticky' 
value-added’ 、 ''oriented’ 、 ''centric’ 、 ''distributed", 
clustered" A ''branded” ，〃 outside-the-box〃，''positioned 
networked", ''focused", ''leveraged’’ f ''aligned ”， 
targeted", ''shared", ''cooperative' ''accelerated" }; 


好，数啤酒瓶不算是真正的应用程序，如 
果要给老板看很棒的程序，那就把专家术 
语学习机程序秀出来。 


String[] wordListThree = {''process' ''tipping- 
point ’’， ''solution", ''architecture", ''core competency" 
''strategy", ''mindshare", ''portal", ''space", ''vision", 
''paradigm", ''mission"}; 


’如法遂过编 



II 计算每一组有多少个名词术语 

int oneLength = wordListOne.length; 

int twoLength = wordListTwo.length; 
int threeLength = wordListThree.length; 



// 产生随机数字 

int randl = (int) 

int rand2 = (int) 
int rand3 = (int) 


(Math, random () 
(Math. random () 
(Math, random () 


* oneLength); 

* twoLength); 

* threeLength); 


o 


// 组合出专家术语 
String phrase = 
wordListTwo[rand2] 


wordListOne [randl] +''、' + 

+ wordListThree [rand3]; 



"输出 

System, out .pr in tin (''What we need is a 


+ phrase); 
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基本概念 


专象术浯学习机 


它是如何工作的 

简单地讲，它是由3组单字随机挑出来排列组合输出。暂时不用担心你看不懂某一 
行程序在做什么，毕竟我们才刚开始而已。 

1. 第一个步骤是创建出3个 String 的数组，也就是保存术语的容器。数组的声明 
和创建是很简单的，下面是一个例子： 

String [] pets = {''Fido", ''Zeus", ''Bin"}; 

每个元素放在引号中并彼此间以逗号分开。 


为了要在每个数组中能够随机地挑出一个单字，我们得知道每个数组的大 
小。如果某个数组有14个单字，则我们需要介于0〜13的随机数 （ Java 的数组是零 
基的，第一^个兀素的索引是0，第二个是1，在有14个兀素的数组中最后一^个的索 
引是 13) 。你可以向数组查询它的 长度： 

int x = pets.length; 

执行以后 x 的值为3。 


我们可以输出下面 
这些言不及义的术 

语…… 


3 , 我们需要3个随机数。 Java 本身有一组立即可用的数学方法（可以把它们当作 
函数）。 random () 这个方法会返回介于0与1之间的值，所以我们需要将此值乘以 
数组的元素数量（数组的大小），然后取整数值（第4章会讨论）。如果要对任何 
浮点数取整数值也是用这样的方法转换数据 类型： 

int x = (int) 24.6; 


T . 现在我们可以创建专用的术语。选出3个字然后使用“ + ”这个运算符将字符 
串对象连接在一起。使用索引数字可以将数组中的元素提取 出来： 

String s = pets [0] ; // 、 'Fido" 
s = s + '、、' + ''is a dog ’’； // ''Fido is a dog’’ 

最后，我们将结果输出到命令列上，你就可以引用这些术语说出听起来很厉 
害但是完全没有意义的句子。 


你现在的位置 ► 


17 






编译器与 Java 虚拟机 


Fireside Chats 

令碗的 活題： 

编译器鸟 4 YM 争辩淮 比较重要? 
Java 虚拟机 编译器 

什么？你开玩笑吧？这位大蹄，我可 
是 Java 啊。只有我才能让程序运行起来。 

你只是产生文件而已。做个文件有什么了 
不起的，没有我，文件没有用！ 

请你放尊重点，不然我要叫了 


还有，你得理不饶人，每天老是警告人， 
小小一点语法错误也不放水 . 


对不起，没有我你能运行什么？ Java 会设 
计成这样是有原因的。如果 Java 只是个直 
译语言，要一边运行一边解译纯文字的程 
序，我就不相信你能够运行多快！ 

抗议啦，我又没有说你一点用处都没有。 

但说真的，我根本搞不懂你在做什么。 

程序员可以直接编写二进制代码给我运 
行，那你就失业啦，哇哈哈哈……哇哈哈 
哈……咳……哇哈哈…… 

我实在懒得理你。没错，虽然说只要是合 
格的二进制代码就可以运行，不一定是要 
编译器编译出来的，但实际上不会有人 
傻成这样的。让程序员直接写出二进制代 
码就好像要组装计算机的人自己得作出 
CPU —样。还有，你可不可以不要笑得哪 

先不管它的笑声问题。你还是没有回答我么难听？ 

你到底有什么用处？ 



18 第1章 








基本概念 


Java 虚拟机 


编译器 


又不是全部抓光光！我还是会因为遇到将 
错误类型的数据塞进数组中而不得不抛出 
异常，并且…… 


OK ， 当然。但是存取权限的安全问题呢？ 
还不是靠我把关，而你只不过是作些标点 
符号的检查罢了。还真谢谢你把这些问题 
留给我呢。 


还记得 Java 是个强类型的语言吗，这代表 
我不能容许变量保存类型的数据。这是很 
关键的类型安全性功能，我能够让大部 
分的错误在到你那边之前就被抓到。还 
有…… 


没礼貌，别打断我说话……，是有些数据 
类型的错误会在运行时发生，但这也是 
为了要容许动态绑定这样的功能。 Java 可 
以在执行期引用连程序员也没有预期会碰 
到的类型，所以我得留一些运用性。我的 
工作就是要确保铁定不能跑的东西不会过 
关。通常我会抓得到错误，例如说把文字 
字符串除以某个数字这种问题就会被我发 
现。 


对不起，大家都知道我才是安全的第一^ 
线。我刚刚说的数据类型错误如果没有处 
理好可是一个漏洞呢。像是违反调用 pri ¬ 
vate 方法 的程序 等也是 由我检查的。 我能 
够防止人们动到不可以碰的程序代码与其 
他类的重要数据。如果要把我的功能说完 
可能要说到天亮。 


随你怎么说。我也得做相同的事情，确保 
不会有人在执行前修改二进制代码。 


是啦，如果没有我挡住上述的问题，你老 
早就挂掉了。没时间了，下回再说吧。 


OK ， 等一下要不要去吃宵夜? 
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习题 



输出: 


緋矛非着 


小朋友，右边是原本写好的程序，但是 
被饼干大怪兽给弄乱了，英勇的你是不 
是可以把程序排回原状来产生像下面这 
样的输出呢？注意到有些括号被吃掉 
了，请爸爸妈妈一起帮忙补起来！ 
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基本概念 



我是编译器 



迖一资的 Java 程序代码代表一 


份 完整的 源文件 。你的 任务是 


愛粉演编译器 儀色# 判 断哪个 


程序玎认编译过兵。 


如 粱有问題 ，哪里 t 


要修改? 


public static void main(String [] args) { 
int x = 5; 
while ( x > 1 ) { 
x = x - 1; 
if ( x < 3) { 

System, out .printIn (''small x 〃）； 


A 

class Exerciselb { 

public static void main(String [] args) { 
int x = 1; 
while ( x < 10 ) { 
if ( x > 3) { 

System, out .printIn (''big x"); 


c 

class Exerciselb { 
int x = 5; 
while ( x > 1 ) { 

x = x - 1; 
if ( x < 3) { 

System, out .printIn (''small x 〃）； 
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程序谜题 



4avaCross 7.0 


找点事情让你的大脑动一动。 

这是个字谜，几乎所有的单字都 
在这一^章提过。为了提高你的注 
意力，我们偷偷地放了一些非 Java 
的高科技词汇。 


横排提示 

4. Command-line invoker 
6. Back again? 

8. Can’t go both ways 

9. Acronym for your laptop’s power 

12. number variable type 

13. Acronym for a chip 

14. Say something 

18. Quite a crew of characters 

19. Announce a new class or method 
21. What’s a prompt good for? 




1 


2 


3 

4 

5 






6 










7 









8 







9 

10 


11 






12 

















13 


14 


15 



16 






























17 


18 







19 





















20 
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竖排提示 

1. Notan integer (or_your boat) 

2. Come back empty-handed 

3. Open house 

5. Things’ holders 
7. Until attitudes improve 

10. Source code consumer 

11. Can’t pin it down 
13. Dept, of LAN jockeys 

15. Shocking modifier 

16. Just gotta have one 

17. How to get things done 

20. Bytecode consumer 


(字谜的问题部分保留原汁原味的英文，请自己动手查字典！） 
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基本概念 



绦绦着 


别翻脸，我不会再提饼干大怪兽了，请你也不要找爸妈 
帮你作答好吗？下面有段程序代码不见了，你的工作是 
要把左边的程序代码填入消失的段落以连接到右边的输 
出。不一定每个输出都会对应到某个程序代码段，有的 
输出可能会用到两次以上。 



_代祕钱 



y = 

y 

+ 

2; 

if ( 

y 

> 

4 ) { 

y 

= 

y 

- 1 ； 

} 






11 34 59 


02 14 26 38 


02 14 36 48 


段落 




x = 

=x H 

卜 l; 

00 11 21 32 42 

y = 

=y h 

卜 x; 



11 21 32 42 53 


00 11 23 36 410 


02 14 25 36 47 
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程序谜题 



泳滅迷宫 



你的任务是要从游泳池挑出程序片 
段并将它填入右边的空格中。同 
一 个片段不能用两次，且泳池 
中有些多余的片段。填完空格 
的程序必须要能够编译与执行 
并产生出下面的输出。别被骗了， 
这个问题比看起来的样子要困难的 
多。 


class PoolPuzzleOne { 

public static void main(String [] args) { 

int x = 0; 

while ( ) { 




输出： 

^N^^dlM/VindovJ^el^^heat 


% java PoolPuzzleOne 
a noise 
annoys 
an oyster 


if ( x == 1 ) { 


if ( 


System, out .println ('、'、）； 


注意： 每个片段 
最多只能使用 一 
次。 
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class Exerciselb { 


基本概念 




排排看 

class Shufflel { 

public static void main(String [] args) 

int x = 3; 
while (x > 0) { 

if (x > 2) { 

System. out • print (''a"); 

} 

x = x - 1 ; 

System, out • print ('、— "）； 

if (x == 2) { 

System, out .print (''b c ’’）； 

} 

if (x == 1) { 

System. out. print (''d^); 
x = x - 1; 



public static void main(String [] args) { 
int x = 1; 
while ( x < 10 ) { 

X = X + 1 ； 

if ( x > 3) { 

System, out .printIn (''big x 〃）； 

1 这个程序可以编译与执行， 

} 但如果没有加入特别标记出 

来的这一行，它会无止境地 
执行下去！ 


class Foo { 

public static void main(String [] args) { 
int x = 5; 
while ( x > 1 ) { 
x = x - 1; 

g if ( x < 3) { 

System, out .printIn (''small x 〃）； 

} 

} 如果没有加上类的声 

} 明，这个程序就无法 

1 通过编译！ 


class Exerciselb { 

public static void main(String [] args) { 

int x = 5; 
while ( x > 1 ) { 

x = x - 1; 

C if ( X < 3) { 

System, out .printIn (''small x"); 

} 

1 while 循环必须要在 

、 方法里面！ 
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迷题解答 



class PoolPuzzleOne { 

public static void main(String [] args) { 

int x = 0; 

while ( X < 4 ) { 

System.out.print(' 、 a"); 

if ( x < 1 ) { 

System.out.print ('、'、)； 

} 

System.out.print(' 、 n"); 

if ( X> 1 ) { 

System.out.print(' 、 oyster"); 
x = x + 2; 

} 

if ( x == 1 ) { 

System.out.print(' 、 noys ’’)； 

} 

if ( X<1 ) { 

System.out.print(' 、 oise ，，)； 

} 

System, out .println (''''); 

X = X+ 1; _ 


% java PoolPuzzleOne 
a noise 
annoys 
an oyster 



class Test { 

public static void main(String [] args) { 

int x = 0; 
int y = 0; 
while ( x < 5 ) { 


System. out .print (x + + y +、' 、'); 

x = x + 1; 



} 02 14 25 36 47 


y = y + 2 ； 
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1 类与对象 




我们正在向对象村 
驶去〖爯会呢过程老 
锇，我不极来？，荀空 
采泡茶哬，拜拜 f 




有人告诉我那里遍地都是对象。 在第1章中，我们把所有的程序代码放在 
main () 里面。事实上，那根本就不是面向对象的做法。我们是调用到一些对象，比如 
String 等，但是没有开发出自己设计的对象类型。所以我们要离开过程化的世界，开 
始建立自己的对象。我们会看到为何 Java 中的面向对象开发是如此的有趣。我们也会 
看到类与对象的不同，以及对象是如何让你的生活更美好（至少程序设计工作的部分 
会更好，但对于是否能够受到异性的青睐就不一定了）。 注意： 一 旦进入对象村，你 
就不想再回头。 
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对象村 


椅子大占戈 

(义 称： 对象如何改变你的一生） 

1 \ 前,有-间软件小铺， 

M 有两个程序员被 
// 娜规 i +- 个程序。 

坏心的老板娘兼项目经理要求两个 
人比赛，赢的人可以坐上象征身分地位的 
Aeron ™ 宝椅。程序开发高手阿珠跟面向对 
象信徒阿花两个人都认为自己赢的可能性 
很大。 

阿珠坐在自己的座位上 想着： “这个程序要 
执行什么动作？我会需要什么样的程序？有 
了，我需要 rotate 与 playSound ! ”，然后她就 
开始进行设计的工作。 

同时，阿花去倒了一杯咖啡回来，心想 
着： “这个程序有什么样的事物？有什么关键 
角色？ ”。她首先想到形状体 （ shape ) 。当然 
啦，她还会想到用户、声响等对象与点击等事 
件。然而这些对象早就已经建立好了，所以她只 
需要专注于创建形状体就行了。 

接下来就是她们如何设计程序的故事以及你最想知 
道的 答案： “谁赢了 Aeron ™ 宝椅？ ”。 


阿珠 

如同以往，她准备好要开始设计重要的程序。 
没几下她就写出了 rotate 与 playSound 两个方 

法。 

rotate (shapeNiam) { 

//旋转 360° 

} 

playSound (shapeNum) { 

//查询播放哪个 AIF 文件 

//播放 


程庳规格 



1产、1名黄宝椅 


阿花 

阿花分别为3个形状各写出一个类。 


Square 




rotate() { 

II code to rotate a s 
} 


Circle 

] 

rotate() { 

Triangle 

playSound() { 

II code to rotate a ( 
} 

rotate() { 

II code to play the ^ 
II for a square 

playSound() { 

II code to rotate a triangle 
} 

} 

II code to play the) 



II for a circle 

playSound() { 


_ 


II code to play the AIF file 


// for a triangle 
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正 当阿珠心想说蠃定 J ，孖始幻想坐在宝梼上狻受大宗狻认羡慕 
的赚光 . 


类与对象 


等一 Tf 老板媳说规掊改了。 

“ OK ， 技术上来说阿珠赢了……大毛！你给我过来！”老板娘一边追打小孩一边 
说： “但是我作了一点小小的改变，对你们这种高手来说一定很简单的”。 

“说呀，还要改什么？”阿珠与阿花不约而同地盯着角落的折凳看，四只手好像随时准 
备抄起凳子开始干活，不过想到已经忍了这么久，也不差这一次。 



虽然修改幅度不大，但是她实在不想去碰已经测试过 
的程序代码。她应该很清楚，不管项目经理怎么保 
证，规格就是会不停地改。 
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对象村 

阿珠惝惝她领先？阿筏 


但是听到坏心老板娘用失望的口吻说出“唉呀，不对呀，阿米巴原虫不是这样旋转的 
阿珠的脸色都变了。 

原来，两个人都把旋转的部分写成 这样： 

(1) 找出指定形状的外接四边形。 

(2) 计算出四边形的中心点，以此点为轴作旋转。 

但是老板娘认为阿米巴原虫应该是要绕着一端旋转，类似秒针那样。 




“坏了”，阿珠心里这么想着，眼前浮现出早上烤焦的两片土司。“但我还是可以加上额外的 
if / else 到 rotate 程序中硬改给阿米巴原虫，这样应该还好吧”。然而脑海中不断有个声音在提醒 
她： “太天真了，你以为规格不会再改吗？ ”。 



阿珠 



根椐传统， 程序 规掊一 定会忘 
论说嗍的鄯分 


她想到最好还是帮 rotate 程序加上轴心点的参数。这样 
就有一堆程序要改。本来已经测试好的东西全部又得 
重来一遍。 


rotate(shapeNum, xPt, yPt) { 

// 如果不是阿米巴 
//计算中心点 
//然后旋转 

//否则 

//以 xPt 和 yPt 作为旋转中心 

//然后旋转 


阿花 

她修改了 rotate 这个方 

Amoeba 

int xPoint 

法，但不是每个都要 

int yPoint 

改，只修改 Amoeba 这 

rotate () { 

个类而已。其他已经测 

// 使用阿米巴的 x 和 y 

试、编译过的部分完全 

II 执行旋转 

没有必要改。该类要作 

} 

的修改就是加上旋转 

playSound () { 

轴心点的属性 ( attri - 

"播放 

bute ) 。 

} 
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所认阿花蠃 5 ， 对呢? 


类与对象 


还早，阿珠发现阿花的方法有缺陷。并且她认为假如能够赢 
得胜利，老板娘的地位早晚也会被她取代，因此她得要扭转 
形势。 

阿珠： “你有重复的程序代码！在4个 Shape 物体中都有 
rotate 过程”。 

阿花： “那不叫过程，那是方法好吗？还有，物体的正式名 
称叫做类”。 

阿珠： “无所谓。你的设计有问题。这样一来你必须同时维 
护4个不同的 rotate 方法。这一点效率都没有”。 

阿花： “我猜你一定没看到最终的设计。阿珠，让我告诉你 
什么叫做面向对象的继承 （ inheritance ) ”。 



阿珠觉得 f B 会嬴1 


Square 


Circle 

rotate() 

playSoundQ 


rotate() 

playSound() 


Triangle 


Amoeba 

rotate() 


rotate() 

playSound() 


playSound() 


O 

找出4个类中共罔的鄯分 

4 ^ 



它们都是 Shape ， 商徂都喵 


rotatedplaySouMd , ©此玎认提 


取出新的类。 



这可称为 “ Square 继承自 Shape” 、 “Circle 
继承自 Shape ” 等。 rotate () 与 playSound () 已 
经从次级的类中移开。 

Shape 是底下4个子类的父类。次级类会继承 
上级类的方法。也就是说，子类会自动获得 
父类的功能。 
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对象村 


那阿米 e 的 rotateO 荽怎么办? 


阿珠： “问题不就出在这里吗？阿米巴形状会需要完全不同的 
rotate 与 play Sound 程序？” 

阿花： “那叫方法。” 

阿珠： “如果阿米巴也是继承自 Shape ， 那旋转的功能不就统统 
一样吗？” 



阿花：“问得好。 Amoeba 这个类可以覆盖 ( override ) Shape 的 
方法。 Java 虚拟机会知道在遇到 Amoeba 时使用不同的 rotate () 。 



0 

让 Amoeba 这个类去覆盡 rotateO 与 play - 
SoimdO 这雨个父类的方法。 

覆 羞的意 S 是由孑类重新定义继承 T 采的 
方法，认改变或延伸此方法的行为。 


4 ^ 


M 覆蠡过 


阿珠： “你要怎么告诉 Amoeba 去执行某个动 
作？你不是得要调用这个过程……呃……方法 
然后叫它去旋转某个形状体吗？” 

阿花： “这就是面向对象的重点。当你要旋转 
某个三角形的时候，程序代码会调用该三角形 
对象的 rotate () 方法。调用的一方不需知道该对 
象如何执行这个动作。如果要加入新的对象， 
只要写出该对象类型的类就行，让新的对象维 
持自己的行为。 
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类与对象 


剧惰真 是太紧张？。到底 
是淮嬴？ ？ 



最后是阿娇获胜。 

(其实有3个参赛者。附带 说明: 
阿娇是老板娘的侄女。） 


你对®向对象有什么看法? 

“它帮助我用更自然的方法设计”。 

一一 Joy, 27岁，软件架构师 


“加入新功能时不会搞乱已经写好的程序代码” 
一一 Brad, 32岁，程序员 


“我喜欢它将数据与操作数据的方法摆在同一个类 

内”。 

一一 Josh, 22岁，啤酒品尝师 


“类可以重复运用在别的应用程序中，当写一个新 
类时，可以使人类有足够的扩展性，以便以后用 

到”。 

一一 C } r \ ris t 39岁，项目负责人 


“我不相信 Chris 刚才所说的，他在近五年内没写过 
一行代码”。 

一一 Alex, 35岁， Chris 的工作人员 


“还有椅子大战外别的游戏吗？ ”。 
—— & eena t 26岁，程序员 


该刺激一下神经了。 

你刚刚读过面向过程程序员与面向对象程 
序员之间的唇枪舌战。这里面有面向对象 
关键概念的论述，包括了类、方法和属 
性。这一章接下来的部分会讨论类与对 
象。 

用你目前所学到的概念来思考与回答下面 
的问题： 

在设计 Java 的类时有哪些基本的事项要考 
虑？要对你自己提出哪些问题？如果要列 
出一份核对清单，你会列出哪些注意事 
项？ 





如果饬的黑路碡塞？ ， 试着把 
内容大 声地含 出耒。说话与#听鄱 
含用到大燧的不同 佬藍。 虽然与人 
交谈效果最籽， f 2 差对着宠物念 
也含有帮助。戧家的狗狗就差 (i 
祥学含 asp 的。 
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以对象来思考 


当你在设计类时，爱论得对象是靠类的模型塑造出采 
的。你玎认这 # 看： 


■ 对象是已知的事物 
■ 对象会执行的动作 


ShoppingCart 


Button 


Alarm 

cartContents 

B 知 

label 

color 

B 知 

alarmTime 

alarmMode 

addToCart() 

removeFromCart() 

checkOut() 

飨行 

setColor() 

setLabel() 

dePress() 

unDepress() 


setAlarmTime() 

getAlarmTime() 

isAlarmSet() 

snooze() 


B 知 
飨行 


对象本身 B 知的事物 M 称为： 

■ 实例变量 (instance variable ) 

对象玎认浓行的动作 称为： 

■ 方法 （ methods ) 


实例变1 

(状态) 

方法 
(行为） 



B 知 
飨行 


对象本身已知的事物称为实例变量 （instance variable ) 。它 
们代表对象的状态（数据），且该类型的每一个对象都会 
独立的拥有一份该类型的值。 

所以你也可以把对象当作为实例。 

对象可以执行的动作称为方法。在设计类时，你也会设计 
出操作对象数据的方法。对象带有读取或操作实例变量的 
方法是很常见的情形。举例来说，闹钟对象会有个变量来 
保存响铃时间，且会有 getTime () 与 setTime () 这两个方法来 
存取该时间。 

因此说对象带有实例变量和方法，但它们都是类设计中的 
一 部分。 


^^rpen your pencil 

填入电视对象该有的实例变量 
和方法。 


实例变1 
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到底类与对象两者之间有什么不同? 


类与对象 


DOG 

size 

breed 



个类 


类不是对象 

( 却是用采创建它们的模型 ) 



类是对象的蓝图。 它会告诉虚拟机如何创建某 
种类型的对象。根据某类创建出的对象都会有 
自己的实例变量。举例来说，你可以使用按 
钮类来创建出许多大小、颜色、文字 
等不同的按钮。 


Java 虞 : jyj , 机 


7avc 






Phone _ 



对象就好像通讯簿中的一笔数据 

通讯簿的每张卡片都有相同的空白字段（实例变量）。填入 
新的联络人就如同创建新的实例（对象），填入卡片的数据 
代表联络人的状态。 

这个卡片类上的方法就是你会对卡片作的 事情： getTelO 、 
changeAddress () 、 deleteCard () 等。 

所以每张卡能够执行相同的动作，但取出的结果应该是依每 
张卡片各自独立的。 
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创建对象 


创建你的第一个对象 

要作出哪些东西才会运用对象呢？你需要两个类。 一 个是要被操作于对象 
的类（例如说 Dog 、 AlarmClock 和 Television 等），另一个是用来测试该类的 
类。测试用的类带有 main () 并且你会在其中建立与存取被测的对象。 

本书后续章节的内容会有许多双类的范例。测试用的类会被命名为“受测类 
名称” + TestDrive 0 例如说要测试 Bungee 这个类，我们会作出一个带有 main () 
的 BungeeTestDrive 。 它会创建出 Bungee 的对象，并使用圆点 ㈠ 符号所代 
表的操作数来存取该对象的变量与方法。看过下面的范例后就应该更清楚 
了。 


编写类 


class Dog { 

int size; 
String breed; 
String name; 





i- it 

{ ^ 


DOG 

size 

breed 

name 

bark() 


Ruff! ’’）； 


void bark() 

System, out .pr in tin (''Ruff! 


圆点运算符 （■) 

此运算符能让你存取对象 
的状态与行为。 

II 建立对象 

Dog d = new Dog(); 

II 通过操作和调用 

method 

d.bark(); 

II 通过操作数存取属性 
d.size = 40; 


yW 


£vi^ 


0 


❺ 


编 写测试 阁的类 



class DogTestDrive { 

public static void main 
// Dog 测试码 


(String[] args) { 


在测试 阁的类中建交对象# 存取对 象的变 1 和方法 



class DogTestDrive t 

public static void main (String[] ar 


a • 

/ d . 


Dog d = new Dog () 
d.size = 40; 
bark () ; \ 


存馭该对襄的茇董 


如果你曾经学过面向对象的话，你 
会知道我们并没有用到封装，第4章 
会讨论这个问题。 
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劍建与测试 Movie 对象 


类与对象 



class Movie { 

String title; 

String genre; 
int rating; 

void playlt() { 

Sys tem. out. pr intln ('' Playing the movie"); 


public class MovieTestDrive { 

public static void main(String[] args) { 

Movie one = new Movie(); 
one. title = ''Gone with the Stock 〃； 
one . genre = ''Tragic^ ; 
one.rating = -2; 

Movie two = new Movie(); 

two. title = ''Lost in Cubicle Space^ ; 

two. genre = ''Comedy"; 

two.rating = 5; 

two.playlt(); 

Movie three = new Movie(); 
three, title = ''Byte Club 〃 ； 

three. genre = ''Tragic but ultimately uplifting"; 
three.rating = 127; 



MovieTestDrive 这个类会创建出 Mo vie 的对象 
(实例）并使用圆点运算符来设定数据。 Movi - 
eTestDrive 也会调用其中一个对象的方法。将右 
方的空白处填上 mainO 执行完毕后的对象值。 


object 1 


object 2 


object 3 



genre 




genre 



’ title 
genre 
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逃出 main () 


startGame () 


GuessGame 


饿褐孖 mamr 


只要还呆在 Hiain () 中，你就是在对象村外。呆在 main () 中对于一 * 个测试用的程 
序来说是还好的，但对于货真价实的面向对象应用程序来说，你会需要用对象 

来与对象交互。 


main () 的两# 用途: 

■ 测试真正的类 


启动你的 Java 应用程序 

真正的 Java 程序只会让对象与对象交互。此处所说的交互是指相互调用方法。 
上一页与后面的第4章会讨论在独立的 TestDrive 类中创建与测试其他的类。第 
6章会看到使用带有 main () 的类来启动真正的 Java 应用程序（创建对象并让对象 
之间产生交互）。 

现在先给你看个真正 Java 应用程序会怎么做“预览”，以下是个小范例。因为 
我们还在学习 Java 的初期阶段，能够运用的技巧有限，所以程序不太优雅且无 
效率。你可能会思考如何将它改善，而这正是我们在后续章节会做的事。别担 

心看不懂某些 部分； 这个范例的重点在于示范对象如何与对象互动。 


猜数字游戏 



摘要： 

这个游戏涉及到 game 与 player 两个对象。 game 会产生介于0〜9之间的随机数 
字，而3个 player 对象会猜测该数字（你应该会觉得很无聊）。 


类： 

GuessGame.class 

程序 逻辑： 


Player.class GameLauncher.class 


(1) GameLauncher 这个类带有 main () 方法，是应用程序的入口点。 

(2) main () 中会创建出 GuessGame 对象，并调用它的 startGame () 方法。 

(3) startGame () 方法是游戏的起点。它会创建3个 player , 然后挑出要猜测的 
随机数字。它会要求 player 猜测并检查结果，过程会被列出来。 





P1P2P3 





































类与对象 


public class GU6SsGaiH6 
Player pi; 

Player p2/ 

Player p3 / 



以5 ■"峨 辦 


public 
pi 二 
p2 — 

p3 — 


void startGame() 
new Player (); 
new Player(); 
new Player(); 



创建出 flayer 


int guesspl = 0; 
int guessp2 = 0; 
int guessp3 = 0; 


4^- 声明 3 个变酱耒保存憙否讀中 


boolean plisRight — false; 〆_ ^ 

boolean p2isRight = false; > ' 产明 丨变畺来保存讀测的數字 

boolean p3isRight = false; 

int targetNumber = (int) (Math.random() * 10)/ 

System• out • println ( 、'工 'm thinking of a number between 0 and 9 ...〃）； 


while(true) { 

System.out.println (''Number to guess is + targetNumber); 


戶 t 谜 庭数字 


pi.guess (); 
p2.guess (); 
p3.guess (); 



调用 Pkyet 的分 uess () 方法 


guesspl = pi.number; 

System, out .printIn (''Player one guessed '' + 
guessp2 = p2.number; 

System .out.println (''Player two guessed '' + 
guessp3 = p3.number; 

System .out.println (''Player three guessed '' 


guesspl)/ 


guessp2); 


+ guessp3)/ 


馭得審 个 PU 技 etjiff 猜 测的數字稃 
将它 列出 


if (guesspl == targetNumber) 
plisRight = true; 


if (guessp2 == targetNumber) 
p2isRight = true; 

} 

if (guessp3 == targetNumber) 
p3isRight = true / 


if (plisRight || p2isRight 



检音差否積中，老差積中则去设 
宏差否積中的变量 


p3isRight) { 


如果有一或多个積中 

( II 代表或 ( i 髯符） 


System. out. print In (''We have 
System .out.println (''Player 
System .out.println (''Player 
System .out.println (''Player 
System, out .println (''Game is 

break; // 游戏结束，中止循环 


a winner !〃）； 
one got it right? '' 
two got it right? '' 
three got it right? 
over 


plisRight) / 
p2isRight) / 

+ p3isRight); 


} else { 

// 都没猜到，所以要继续下去 

System, out .println (''Players will have 
} // if / else 结束 
} // 循环结束 
} // 方法结束 
} //类结束 


不然 的话就 f 羞 


to try again ； 




下去 
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猜数字 


运行猜数字游戏 


public class Player 
int number = 0; 


// 要被猜的数字 


public void guess() { 

number = (int) (Math.random() * 10); 

System• out • println ('' 工 'm guessing '' 

+ number); 


public class GameLauncher { 

public static void main (String[] args) 
GuessGame game = new GuessGame(); 
game.startGame(); 



Java 会拾荒 

创建对象时， " ST 会被存放在 
称为堆的内存区域中。不管 


对象如何创建都会放在此区域 


中。此区域并非普通 的堆； 它是可 
回收垃圾的堆 （ Garbage-Collectible 
Heap ) 。 Java 会根据对象的大小来分 
配内存空间。比如说15个实例变量 
的对象所占用的空间就可能会比只有 
两个实例变量的对象要大。但对象使 
用完毕时内存要如何回收呢？ Java 会 
主动帮你管理内存！当某个对象被 
Java 虚拟机察觉不再会被使用到，该 
对象就会被标记成可回收的。如果内 
存开始不足，垃圾收集器就会启动来 
清理垃圾、回收空间，让空间能够再 
次被利用。后面的章节会对此机制有 
更多的讨论。 


输出（每次执行都会不一样） 


% java GameLauncher 

I'm thinking of a number between 0 and 9... 

Number to guess is 7 

I'm guessing 1 

I'm guessing 9 

I'm guessing 9 

Player one guessed 1 

Player two guessed 9 

Player three guessed 9 

Players will have to try again. 

Number to guess is 7 

I'm guessing 3 

I'm guessing 0 

I'm guessing 9 

Player one guessed 3 

Player two guessed 0 

Player three guessed 9 

Players will have to try again. 

Number to guess is 7 
I'm guessing 7 
I'm guessing 5 
I'm guessing 0 
Player one guessed 7 
Player two guessed 5 
Player three guessed 0 
We have a winner! 

Player one got it right? true 
Player two got it right? false 
Player three got it right? false 
Game is over. 
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Dumb Questipns 


类与对象 


( p ) : 若需要全局 （ glob ¬ 

al ) 变量或方法时该如何？ 


在 Java 的面向对象 
概念中并没有全局变量这回事。 
然而实际上会有需要方法或常量 
(constant) 可被任何的程序存 
取。比如说专家术语学习机中 
到处都在调用的 random() 方法或 
圆周率这种常数。第10章会讨 
论到 public 与 static 这些让方法变 
成类似 “global” 的修饰符。在 
任何类中的任何程序都可以存取 
public static 的方法。任何变量只 
要加上 public、static 和 final, 基 
本上都会变成全局变量取用的常 
数。 

I 1 ®): 如果能做出全局的 

函数与数据，那又怎么算得上是 
面向对象呢？ 


令： 


首先要注意到任何 


Java 中的事物都必须呆在类中。 


因此， pi 常数或 random() 方法也 
必须定义在 Math 这个类中。而 
你必须记住这类近似全局的事 
物在 Java 中算是例外。它们是非 
常特殊的情况，不会有多个实 
例或对象。 



(^) I 什么是 Java 程序？ 

如何进行提交？ 


• Java 程序是由一 

组类所组成，其中有一个类 
会带有启动用的 main() 方法。 
因此程序员必须要编写一或 
多个类并以此提交。若用户 
没有 Java 虚拟机则必须一并 
提交才能让应用程序运行起 
来。有数种安装程序能够 
让你集成包装类与不同平 
台使用的 Java 虚拟机到安装光盘 
上。如此就能让用户同时安装正 


jit 


is 

Pass ^ 
ty value 


wai-tO 
^o-fci-pyO 


确版本的 Java 虚拟机（如果之前 
没有安装的话）。 

I 1 ®): 若有成百上千的类 
时要如何提交？是否可以包装成 
类似单一应用程序的形式？ 


答 


数量庞大的个别文 


件确实会让用户头疼。你可以把 


所有文件包装进依据 pkzip 格式来 
存档的 Java Archive — • j ar 文件。 
在 jar 文件中可以引入一个简单 
文字格式的文字文件，它被称为 


manifest, 里面有定义出 jar 中的 
哪一个文件带有启动应用程序的 


main() 方法。 


——要点- 

■ 面向对象设计扩展功能不需改动之 
前已经测试好的程序代码。 

■ 所有的 Java 程序都定义在类中。 

■ 类如同蓝图描述该类型的对象要如 
何创建。 

■ 对象自治；你无需在意它如何完成 
任务。 

■ 对象有已知的事物，并能执行工作。 

■ 对象本身已知道的事物称为实例变 
量，它代表对象的状态。 

■ 对象可执行的动作称为方法，它代 
表对象的行为。 

■ 创建类时，可能同时会需要创建独 
立、测试用的类。 

■ 类可以继承自较为抽象的父类。 

■ Java 的程序在执行期是一^组会互相 
交谈的对象。 
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习题： 我是编译器 



我是編译器 



达一克的 Java 程序代码郗代表 一 
份完整的源丈件。你的任务是襄 
粉演編译器褊 t #判断 
哪支程 序玎认编译遏 
过。如果布问題 ，哪 
If 荽修改？ 


A 

class TapeDeck { 

boolean canRecord = false; 
void playTape() { 

System, out .printIn (''tape playing ”）； 

} 

void recordTape() { 

System, out .printIn (''tape recording ”）； 

} 

} 

class TapeDeckTestDrive { 

public static void main(String [] args) { 

t.canRecord = true; 
t.playTape(); 

if (t.canRecord == true) { 
t.recordTape(); 


B 

class DVDPlayer { 

boolean canRecord = false; 
void recordDVD() { 

System, out .printIn (''DVD recording ”）； 

} 

} 

class DVDPlayerTestDrive { 

public static void main(String [] args) 

DVDPlayer d = new DVDPlayer(); 
d.canRecord = true; 
d.playDVD(); 

if (d.canRecord == true) { 
d.recordDVD(); 
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类与对象 



排排看 

右边是被打散的 Java 程序片段，你是 
否能够将它们重新排列成为可以编译 
与运行并产生如同下方的输出结果？ 
注意到有些括号已经遗失，所以你可 
以在认为有需要时自行补上。 




public static void main(String [] args) { 


File Edit Window Help Dance 


% java DrumKitTestDrive 
bang bang ba-bang 
ding ding da-ding 
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迷题 



泳滅迷宫 



你的任务是要从游泳池中挑出程序 
片段并将它填入右边的空格中。 
同一个片段不能使用两次，且 
游泳池中有些多余的片段。填 
完空格的程序必须要能够编译 
与执行并产生出下面的输出。 


输出： 

File Edit Window Help Implode 


% java EchoTestDrive 
helloooo... 
helloooo... 
helloooo... 
helloooo... 

10 


送分题！ 

如果最后一 * 行的输出不是 
10而是24，空格又应该如 
何填呢？ 


public class EchoTestDrive { 

public static void main(String [] args) 

{ 

Echo el = new Echo(); 

int x = 0; 

while (_) { 

el.hello (); 

if (_) { 

e2.count = e2.count + 1; 

} 

if (_) { 

e2.count = e2.count + el.count; 

} 

X = X + 1 ; 

} 

System.out.println(e2.count); 


class 


int_ — 0; 

void_{ 

System, out .println (''helloooo ... '、）； 


注意：每项“池 



Echo 
Tester 
echo() 
count() 
hellof) 


e2 = el; 

Echo e2; 

Echo e2 = el; 

Echo e2 = new Echo(); 


count 


el = el + 1; 
el = count + 1; 
el.count = count + 1; 
el.count = el.count + 1; 


3 


x 


4 


x 
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类与对象 




一组 Java 组件精心打扮出席化装舞会，中场时间有人提议要玩 
猜猜我是谁的游戏，你可以根据它们对自己的描述来猜测出提 
示的是哪位。规则是每个组件都得说实话，若某些提示同时对 
数个组件都为真的话，则将它们全部填入。第一位已经被我们 

猜出来了。 


今晚出席舞会 的有： 

类方法 对象 实例变量 


我是由 . java 文件编译出来的 
我的实例变量值可以与其他兄弟姐妹不同 

我的功能类似模板 
我喜欢执行工作 
我带有很多方法 
我代表“状态” 


类 


我拥有很多行为 


我呆在对象中 


我生存于堆上 
我被用来创建对象实例 
我的状态可以改变 
我会声明方法 
我可以在运行期变化 


你现在的位置 ► 


45 





















习题解答 



辭答 


我是编译器 

class TapeDeck { 

boolean canRecord = false; 
void playTape() { 

System, out .printIn (''tape playing^); 

} 

void recordTape() { 

System, out .printIn (''tape recording ”）； 

} 


排排看 

class DrumKit { 


boolean topHat = true; 
boolean snare = true; 


class TapeDeckTestDrive { 

public static void main(String [] args) { 

TapeDeck t = new TapeDeck ()； 

t.canRecord = true; 
t.playTape(); 


void playTopHat() { 

System. out. print In (''ding ding da-ding ’’）； 

} 

void playSnare() { 

System. out. print In (''bang bang ba-bang^); 


class DrumKitTestDrive { 

public static void main(String [] args) { 

DrumKit d = new DrumKit(); 
d.playSnare(); 
d.snare = false; 
d.playTopHat(); 

if (d.snare == true) { 
d.playSnare(); 


File Edit Window Help Dance 


% java DrumKitTestDrive 
bang bang ba-bang 
ding ding da-ding 


if (t.canRecord == true) { 
t.recordTape(); 

1 必须要把对象建立起来！ 

} - 


class DVDPlayer { 

boolean canRecord = false; 
void recordDVD() { 

System, out .printIn (''DVD recording"); 

} 

void playDVD () { 

System.out.printlnfDVD playing"); 

} 

} 

class DVDPlayerTestDrive { 

public static void main(String [] args) { 
DVDPlayer d = new DVDPlayer(); 
d.canRecord = true; 
d.playDVD(); 

if (d.canRecord == true) { 
d.recordDVD(); 

} - 

} 必须补上 playDVD () 这个方法 

} -- —— -- 
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迷题蘚答 


类与对象 


泳 M 迷宫 


public class EchoTestDrive { 

public static void main(String [] args) { 

Echo el = new Echo(); 

Echo e2 = new Echo( ); // 正确答案 

- 或 - 

Echo e2 = el; // 也可以！ 

int x = 0; 
while ( x < 4 ) { 

el.hello (); 

el.count = el.count + 1; 

if ( X — — 3 ) { 

e2.count = e2.count + 1; 

} 

if ( X > 0 ) { 

e2.count = e2.count + el•count; 

} 

X = X + 1 ; 

} 

System.out.printIn(e2.count); 


class Echo { 
int COUnt - 0; 
void hello( ) { 

System. out. println (''helloooo ... ''); 


我是淮？ 

我是由 .java 文件编译出来的 class 

我的实例变量值可以与其他兄弟姐妹不同 object 


我的功能类似模板 


class 

我喜欢执行工作 


o6ject , method 

我带有很多方法 


class , o6ject 

我代表 “ 状态 ” 


instance vatia6Le 

我拥有很多行为 


o6ject , class 

我呆在对象中 


method. , instance vatl — 
able 

我生存于堆上 


o6ject 

我被用来创建对象实例 


class 

我的状态可以改变 


o6ject ， Instance vazia6Le 

我会声明方法 


class 

我可以在运行期变化 


o6ject, instance vatla6Le 

i • 主 意：类 (class) 鸟対象 (object) 禺着都说有徒态与 
行光。它们差龛义中的，戠们 # 未 4 技术 I ：很精 
碥地界龛对象说 “ 有 ” 的意义。 


File Edit Window Help Assimilate ■ 


% java EchoTestDrive 
helloooo... 
helloooo• 
helloooo... 
helloooo... 

10 
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多 pri 晰 itive 主数椐类型和引用 


识变量 




a0 ^Bfghijklfnno 


变量有两种： primitive 主数据类型和引用。 到目前为止你已经在两处使用过 

变量-对象的状态 (instance variables ) 与局部 ( local ) 变量（声明在方法中的变 

量）。稍后我们会把变量用于参数 （ arguments , 传递给方法的值）及返回类型（执行 
方法所返回的值）。你已经看过被声明成 primitive 整数值 （ int 类型）的变量以及声明成 
更为复杂如 String 或数组等类型的东西。但一定还有比这些东西更为复杂的事物。像是 
PetOwner 对象会带有 Dog 实例变量，或者 Car 对象带有 Engine 实例变量。这一章会为你 
解开 Java 类型的迷团、探索变量的声明以及研究如何运用变量等议题。最后还会看到垃 
圾可回收的堆对你本周运势的影响。 
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声明变量 



声翊 变量 

Java 注重类型。它不会让你做出把长颈鹿类型变 
量装进兔子类型变量中这种诡异又危险的举动 
一一 如果有人对长颈鹿调用“跳跃”这个方法会 
发生什么样的悲剧？并且它也不会让你将浮点数 
类型变量放进整数类型的变量中，除非你先跟编 
译器确认过数字可以损失掉精确度（例如说舍去 
所有的小数值）。 

编译器会指出大部分的 问题： 

Rabbit hopper = new Giraffe(); 

谢天谢地，这样的程序过不了编译器这关。 

为了要让类型安全能够发挥作用，你必须声明所 
有变量的类型，指定它是个 int 类型或是个 Dog 类 
型。变量有两种口味：清凉的 primitive 主数据类 
型与香辣的对象引用。 primitive 主数据类型用来 
保存基本类型的值，包括整数、布尔和浮点数 
等。而对象引用保存的是对象的引用（嗯，这样 
解释很清楚吧）。 

我们会先看 primitive 主数据类型然后再讨论对象 
引用真正的意义。先记住下面这条声明变量的规 
则： 


variables must have a type 


变量必须拥有类型。另一条规则是必须要有名 
称。 

variables must have a name 


int count; 


类型 


名称 


注意： 当你读到 “ X 类型的 Y 对象”时，类型 
( type ) 此时与类是相通的同义字。 
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primitive 主数据类型和引用 


“我襄大杯的摩卡咖啡，不，中杯好？ 


你可以把 Java 的变量想成是杯子。咖啡杯、茶杯、装满啤酒的泡沫红茶店跟 
鱼缸一样大的巨无霸杯、电影院贩卖爆米花用的大杯、独享杯、冠军杯、警 
察杯、有把手的杯以及绝对不能放进微波炉的那种镶有金属的杯。 


变量就像是杯子，是一种容器，承装某些事物。 

它有大小与类型。在这一章中，我们会先看过承装 primitive 主数据类型的变 
量（杯子），稍后再来看装载对象引用的杯子。我们现在以杯子的比喻来看 
待变量，这是比较简单的说法，后面的讨论将会越来越复杂。 

primitive 主数据类型如同咖啡馆的杯子，它们有不同的大小，而每种大小都 
有个名称，像是“小杯”、“大杯”、“重量杯”等。 


你或许会在吧台上面看到展示出的杯子，可以借此选择适当的 大小： 

oOSO 

小杯 中杯 大杯 重星杯 


^ 而在 Java 中， primitive 主数据类型也有不同的大小与名称。当你 

I 7在 Java 中声明变量的时候，必须指定它的类型。下图中的 4 种容 

\[ I 器代表了 Java 中的 4 种基本整数类型。 

UDOn 


long 


int 


short byte 


每种杯子都可以装载数值，就像你会说“我要小杯的芒果冰沙”，你也要 
告诉编 译器： “请给我一个 int 变量保存数值 90” 。 其中有个小小的差异 

-你还得为杯子命名。每种 primitive 主数据类型变量有固定的位数（杯子 

大小）。存放数值的 primitive 主数据类型有下列 6 种 大小： 


oooD oH 

byte short int long float double 

8 16 32 64 32 64 


primitive 主数据类型 


类型 位数 值域 

boolean 与 char 

boolean ( Java 虚拟机决定） true 或 ifalse 

char 16 bits 0 〜 65535 

数值（带正负号） 

integer 


byte 

8 bits 

-128 〜 127 

short 

16 bits 

-32768 〜 



32767 

int 

32 bits 

-2147483648 〜 



2147483647 

long 

64 bits 

-很大〜+很大 

浮点数 


float 

32 bits 

范围规模可变 

double 64 bits 

范围规模可变 


primitive 主数据类型的声明 
与赋值 声明： 

int x; 
x = 234; 


byte b = 89; 
boolean isFun = true; 
double d = 3456.98; 
char c = ‘f’ ; 

int z = x; 

boolean isPunkRock; 
isPunkRock = false; 


boolean powerOn; 
powerOn = isFun; 
long big = 3456789; 
float f=32.5f; 
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primitive 主数据类型的赋值 


小心别溢出采 •••• 

要确保变量能存下所保存的值。 



你无法用小杯子装大值。 

好吧，其实可以，但是会损失某 
些信息，也就是所说的溢位。当 
判断到所使用的容器不足以装载 
时，编译器会试着防止这种情况 
发生。 

举例来说，你无法像下面这样把 
int 大小的东西装进 byte 的容器 

中： 

int x = 24; 
byte b = x; 

// 不行！ 


为什么不行呢？毕竟 byte 绝对装得下24这个值。你知、我知，大家都知道这回 
事，但对编译器来说，你正在将大物体装进小容器中，所以会有溢位的可能。 
就算你能够用肉眼辨别出这是安全的，但别期待编译器会看着办。 


你可以用几种方式来给变量 赋值： 

■ 在等号后面直接打出0= 12, isGood = true ) 

■ 指派其他变量的值 (x = y )。 

■ 上述两种方式的组合 （x = y + 4多)。 


F 面粗体字部分是直接打出值的 例子: 


int size 


32 ; 


char initial 


double d 


456.709; 


boolean isCrazy; 
isCrazy = true ； 


int y = x 


456; 


int 类型的32，名称为 size 

char 类型的 4 j ’ ，名称为 initial 

double 类型的 456.709 ， 名称为 d 

只声明名称为 isCrazy 的 boolean 变量，未给值 

赋 true 值 

名称为 y 的 int 类型变量，其值为 x 与45 6相加运算 
的结果 



编译器不允许将大杯的内 
容放到小杯中，但反过来 
呢？可以。 

请根据你所知道的 primi ¬ 
tive 主数据类型 变量类型 
大小，判断下列哪些赋值 
是合法的，哪些不合法。 
因为目前还没有说明所有 
的规则，所以你得加上自 
己的判断。 提示： 编译器 
在安全性的问题上比较保 
守。 


圈出合法的 述句: 


1 . 

int 

x = 

34.5; 

2. 

boolean 

boo = 

3. 

int 

g = 

17; 

4. 

int 

y = 

g ； 

5. 

y = 

y + 

10; 


6 . short s ; 


7. s = y; 

8. byte b = 3; 

9. byte v = b; 

10. short n = 12; 

11. v = n; 

12. byte k = 128; 

13. int p = 3 * g + y; 
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primitive 主数据类型和引用 




遴孖兵鍵字 (keyword) 

你已经知道变量需要名称和类型。 

你已经知道什么是 primitive 主数据类型。 


但是你知道命名的方法吗？很简单，你可以根据以下规 
则来帮助类、方法或变量命名（真正的规则在实际上更 
为复杂，但这些规则就能够保证安 全）： 

■ 名称必须以字母、下划线 （ _) 或 $ 符号开头，不能用 
数字开头。 

■ 除了第一个字符之外，后面就可以用数字。反正不要用 
在第一个字符就行。 

■ 只要符合上述两条规则，你就可以随意地命名，但还得要 
避开 Java 的保留字。 

保留字是编译器要辨别的关键字。如果你想要恶搞编译器， 
就试试看用保留字来命名。 


Ma^ 


七 



:爲 0 





Dogs 




Be Cav 

如 
B 


C 


B 


S 


7 身 
命名 


你已经在编写第一个 main () 的时候就看过几个保留 字了: 

public static void 

而 primitive 主数据的保留字 如下： 


boolean char byte short int long float double 

但还有许多我们尚未讨论到的关键字。就算你不需要知道它们 
的意思，但还是必须清楚不能使用这些字词。现在不论在任何 
情况下都不要背诵下列的保留字表。留些空间给你的大脑，不 
然一定会忘记掉其他事情，比如你忘了把车停在哪里。学习到 
一种程度之后你就自然会记得了。 









保留字一览表 



boolean 

byte 

char 

double 

float 

int 

long 

short 

public^ 

private 

protected 

abstract 

final 

native 

static 

strictfp 

synchronized 

transient 

volatile 

if 

else 

do 

while 

switch 

case 

default 

for 

break 

continue 

assert 

class 

extends 

implements 

import 

instanceof 

interface 

new 

package 

super 

this 

catch 

finally 

try 

throw 

throws 

return 

void 

const 

goto 

enum 


这些是 Java 的保留字，如果你把它们用在名称上面，编译器会列出混乱的结果。 
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对象引用 


控制 Pog 对象 


你已经知道要如何声明 primitive 主数据类型变量并赋值给它。但 
非 primitive 主数据类型的变量又该如何处理呢？换句话说，对象 

要怎么处理？ 

■ 事实上没有对象变量这样的东西存在。 

■ 只有引用 ( reference ) 到对象的变量。 


Dog d = new Dog(); 
d.bark(); 



把它想咸遂控器 


■ 对象引用变量保存的是存取对象的方法。 

■ 它并不是对象的容器，而是类似指向对象的指针。或者可以说 
是地址。但在 Java 中我们不会也不该知道引用变量中实际装载 
的是什么，它只是用来代表单一的对象。只有 Java 虚拟机才会 
知道如何使用引用来取得该对象。 

你无法将对象装进变量中。我们通常会认 为说： “我把一个 
String 传入 System . out . println () 这个方法中”，或者“此方法会返 
回一个 Dog 对象”，又或是“我将新创建的 Foo 对象放进 myFoo 这 
个变量中”。 


实际情况并不是这样。并没有超巨型的杯子可以放 
大到能够装载所有的对象。对象只会存在于可 
回收垃圾的堆上！（本章稍后会有更多的说 
明）。 

虽然 primitive 主数据类型变量是以字节来代 
表实际的变量值，但对象引用变量却是以 
字节来表示取得对象的方法。 

你会使用圆点运算符 （.） 来对引 
用变量 表示： “取得圆点前面的 
对象，然后求出该对象在圆点 
后面的事物”。举例 来说： 


myDog.bark() ; 



把的引用变營 
想成差 Dm 的遂控 
器。伢苟以遥过 
它来执行 K1 。 


代表名为 myDog 的变量引用对象上的 bark ()。 你可以把它想成遥 
控器与上面的按钮。 
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reference 

( 与大小无关 ) 


byte short int long 

8 16 32 64 


对象的声明、创建与赋值有 
3个 步骤： 


Dog myDog = new Dog(); 


对象 引倒也 K 是个变量值 

还是会有东西放进杯子中，只是引用所放进去 
的是遥控器。 


Primitive 主数椐类型变 1 

byte x = 7 ； 

代表数值七的字节被放进变 

量中 (00000111). 



primitive I 

数魏类型值 


引阁变 1 

Dog myDog = new Dog(); 

代表取得 Dog 对象的方法以字节形 
式放进变量中。 

对象本身并没有放进变量中！ 



o 声明一个引用变量 


Dog myDog = new Dog (); 

要求 Java 虚拟机分配空间给引用变 
量，并将此变量命名为 myDog 。 此引 
用变量将永远被固定为 Dog 类型。换 
句话说，它是个控制 Dog 的遥控器， 
不会是 Cat 或皮卡丘的遥控器。 



❺创建对象 

Dog myDog = new Dog () ; 

要求 Java 虚拟机分配堆空间给新建 
立的 Dog 对象（在后面，特别是第 
9 章，我们会有更详细的讨论）。 



Dog 对象 


对 primitive 主数据类型中的变量来说，变量值就 
是所代表的值（如 5 、 -26.7 或、’）。对引用 
变量来说，变量值是取得特定对象的位表示法。 

你不会知道或在乎某个 Java 虚拟机是如何实现 
对象引用的。它们当然有可能是指向指针的指 
针 …… 就算你知道，也无法使用这些字节来实现 
存取对象以外其他的操作。 


我们也不在乎引用变量占用多少个0与1。这与 JVM 以及当时九大行星的排列有关。 


❺ 连接对象和引用 



Dog 
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对象引用 


-^tLereiEirejaP o 

Dumb Questipns 


问： 

/^r 

令： 


引用变量有多大 ? 


不知道。除非你跟 
某个 Java 虚拟机开发团队的人有 


交情，不然你是不会知道引用是 
如何表示的。其内部有指针，但 
你无法也不需要存取。若你是要 
讨论内存分配的问题时，最需要 
关心的应该是需要建立多少个对 
象和引用，以及对象的实际大 
小。 


Ip) : 既然这样，那是否 
意味着所有的对象引用都具有相 
同的大小，而不管它实际上所引 
用的对象大小？ 

是的。对于任意一 
个 Java 虚拟机来说，所有的引用 
大小都一样，但不同的 Java 虚拟 
机间可能会以不同的方式来表示 
引用，因此某个 Java 虚拟机的引 
用大小可能会大于或小于另一个 
Java 虚拟机的引用。 


I 1 ®): 我可以对引用变量 

进行运算吗，就像 C 语言那样？ 


令： 

念一万遍: 


不行。请跟我重复 
‘ Java 不是 C ” 。 



Java 

本周的 来宾： 对象引用 （Object 
Reference) 

HeadFirst ： 请跟听众说一下对象引用的生活如何？ 

Reference ： 相当单纯，真的。我只是个遥控器，并且可以被设定来控制不同 
的对象。 

HeadFirst ： 你是说在运行期间也能控制不同的对象吗？像是引用到狗对象的 
5 分钟后又去引用皮卡丘对象？ 

Reference :当然不是了。被声明成什么我就是什么。如果我是个 Dog 遥控 
器，就不能指向……啊，对不起，我是说引用到 Dog 以外的事物。 

HeadFirst ： 你是说你只能引用单一的 Dog ? 

Reference ： 错了，我可以引用某个 Dog ， 5分钟后又去引用另外一个 Dog 。 只要 
是 Dog 就行，因为我可以被转换，就像重新设定遥控器一样。除非……算了。 

HeadFirst ： 说呀，勇敢地说出来。 

Reference ： 说完天都亮了 . 先简单说一下好了，如果我被标记成 final 的 

话，一旦被指派给某个 Dog 之后我就不能赋值给这个特定 Dog 之外的任何事 
物。也就是说被固定下来了。 

HeadFirst ： 很好，我还真地不想现在就听到很长很长的故事。那么你能够引 
用到空指针吗？可以不引用任何东西吗？ 

Reference ： 是可以的，但是我不想谈这个。 

HeadFirst ： 为什么？ 

Reference ： 这样我就会是个 null ， 这让我很不爽。 

HeadFirst ： 你是说没有值会让你很不爽就对了？ 

Reference ： null 也是个值。这就像你去买个万用遥控器回家，但是家里没有 
电视。这会让我觉得只是在浪费生命与位数，毫无意义。更糟的是，如果我 
是某个对象的唯一引用却又被设定成 null ， 这意味着之后将没有其他人能够取 
得该对象。 

HeadFirst ： 这会造成困扰吗？ 

Reference ： 还用说吗？我跟某个对象发生关系、有亲密的结合，然后突然间 
我就再也见不到这个对象，只为了它会被资源处理、垃圾回收。编写程序的 
人都不会考虑这么多，为什么我就不能当个 primitive 主数据类型，为什么让 
我吃到这么好吃的叉烧饭，万一以后吃不到怎么办……（访谈中断） 
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在垃圾收集维上的生话 

Book b = new Book(); 

Book c = new Book(); 

声明两个 Book 的引用变量并创建 
两个 Book 对象，然后将 Book 对 
象赋值给引用变量。现在这两个 
Book 对象生活在堆上。 

引用数： 2 

对象数： 2 



Book 


Book d = c; 

声明新的 Book 引用变量，但不创 
建新的 Book 对象而将变量 c 的值赋 
值给变量 d 。 这代表“将 c 的字节组 
合拷贝给变量 d ” 。 

c 与 d 引用到同一对象。 

相同值的两份拷贝。一台电视两个 
遥控器。 

引用数： 3 

对象数： 2 


c = b; 

把变量 b 的值赋给变量 c 。 现在你知 
道这代表什么了。变量 b 的字节组 
合被拷贝一份给 c 。 

b 与 C 两者都引用相同的对象。 

引用数： 3 
对象数： 2 
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堆空间 


维上的生乌死 

Book b = new Book(); 

Book c = new Book(); 

声明两个 Book 的引用变量并创建两 
个 Book 对象，然后将 Book 对象赋值 
给引用变量。现在这两个 Book 对象 
生活在堆上。 

引用数： 2 

对象数： 2 



Book 


b = c; 这黎 伙完榮巧， 

把变量 c 的值赋给变量 b 。 两者带有 



Book 


c = null ; 

将 null 值赋给 c 。 这代表它不再引用 
任何事物，但还是个可以被指定引 
用其他 Book 的引用变量。 

对象2还引用到，所以不能够作垃 
圾收集器 （ GC ) 。 

作用中的引用数：1 


null 引用数：1 

可存取对象数：1 
被抛弃对象数：1 
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数组犹 如杯絮 

O 声明一个 int 数组变量。数组变量是数组对 
象的遥控器。 

int [] nums ; 


© 创建大小为7的数组，并将它赋值给之前声 
明为 int [] 的变量 nums 。 


nums = new int [7]; 



int[] i l|) S 然尤素本身盖 primitive 圭数 

数组也是对象 魏类 f ， f 2 数组却1个对象。 


Java 的标准兩数库包含了许多复杂的在上面的图中有一项要注意的：数 
数据结构，比如 map 、 tree 和 set (见 组是个对象，不管里面放的是不是 
附录 B ) ,但如果需要快速、有序、 primitive 主数据类型。 

有效率地排列元素时，数组是不错的无 论被声 明来承载的是 primitive 主 
选择。数组能够让你使用位置索引来数据类型或对象引用，数组永远是 
快速、随机地存取其中的元素。 对象。但你可以声明出可以装载 

数组中的每个元素都是变量。换言 primitive 主数据类型值的数组。换句 
之，会是8种 primitive 主数据类型变话说，数组对象可以有 primitive 主数 
量中的1种，不然就是引用变量。可据类型的元素，但数组本身绝对不会 
以放进该类型变量中的值都可以当作是 primitive 主数据类型。不管数组带 
此类型数组的元素。所以在 int 类型有什么，它一定是对象！ 

的数组中，每个元素可以装载一个 
int 0 所以在 Dog 的数组中 ( Dog []) 

每个可以装载一个 Dog 吗？错，要记 
得引用变量只会保存引用，而不是对 
象本身。因此 Dog 数组的元素持有的 
是 Dog 的遥控器。当然啦，我们还得 
创建 Dog 对象，下一页会来执行这个 
动作。 
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对象的数组 

创建 l ? og 数组 

❶ 声明一个 Dog 数组变量。 

Dog[] pets; 
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4li\ 


r 




bark() 

eat() 

chaseCat() 


Java 注重类型 

- 旦数组被声明出来，你就只能装入 

所声明类型的元素。 

举例 来说， 你 不能将 W 放 
中（如果有人尝试, 

d fLe 也不能放进 威组 中。、但是 
将 byte 放进他的数组中，展开 

明，现在只需要注意编译器会根据数组所 
声明的类型来防止错误_ 型）。 


控制 Pog 

(遏过引阁変 1) 

Dog fido = new Dog(); 
fido. name = ''Fido"; 

我们创建出 Dog 对象并使用圆 
点运算符来操作引用变量 fido 
并存取它的 name 变量。 

我们可以运用 fido 这个引用来 
让 Dog 执行 bark () 或其他的方 
法。 

fido.bark() ; 
fido. chaseCat (); 

如何存取 Pog 数姐中的 

Pog ? 

我们知道可以通过圆点运算符来存取 Dog 
的实例变量与方法，但数组呢？ 

我们对数组的操作可以不需要变量名 
称。只需要数组索引（位置）就可以操 
作特定对 象了： 

Dog[] myDogs = new Dog[3]; 
myDogs[0] = new Dog(); 
myDogs [0] • name = ''Fido"; 
myDogs[0].bark(); 

*此 处的说明还未运用到封装的概念，我们会在第 4 章加以讨论。 
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使用引用 

class Dog { 

String name; 

public static void main (String[] args) { 

// 创建 Dog 对象 

Dog dogl = new Dog(); 

dogl.bark(); 

dogl. name = ''Bart^ ; 

// 创建 Dog 数组 

Dog[] myDogs = new Dog[3]; 

// 关门放狗 

myDogs[0] = new Dog(); 
myDogs[1] = new Dog(); 
myDogs[2] = dogl; 


// 通过数组引用存取 Dog 

myDogs [0]• name = ''Fred"; 
myDogs [1] .name = ''Marge"; 

// myDog [ 2 ] 的名字是? 

System. out .print (''last dog's name is ; 
System.out.println(myDogs[2].name); 


// 逐个对 Dog 执行 bark () 


int x = 0; 
while (x < myDogs . length) 1 


myDogs[x].bark() 


x 


x 




public void bark() { 

System. out .println (name + '' says Ruff!"); 

} 

public void eat() { } 

public void chaseCat () { } 


Pog 的范例 


Dog 


name 


bark() 

eat() 

chaseCat() 


输出 


% java Dog 
null says Ruff! 
last dog’ s name is Bart 
Fred says Ruff! 

Marge says Ruff! 

Bart says Ruff! 


-要占 

- /i%\ 

■ 变量有两种： primitive 主数据类型和引用 

■ 变量的声明必须有类型和名称。 

■ primitive 主数据类型变量值是该值的字节 
所表示的。 

■ 引用变量的值代表位于堆之对象的存取方 
法。 

■ 引用变量如同遥控器，对引用变量使用圆 
点运算符可以如同按下遥控器按钮般地存 
取它的方法或实例变量。 

■ 没有引用到任何对象的引用变量的值为 

null 值。 

■ 数组一定是个对象，不管所声明的元素 
是否为 primitive 主数据类型，并且没有 
primitive 主数据类型的数组，只有装载 
primitive 主数据类型的数组。 
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primitive 主数据类型和引用 



我是编译器 



这一页的 Java 程序代码都代表一 
份完螯的源文件。你的任务是 I 

粉演編译器儀 t #判断 
哪支程序玎认編译过 
兵。如梁 奄问题 ，哪 
里荽修改？ 


A 

class Books { 

String title; 

String author; 

} 

class BooksTestDrive { 

public static void main(String [] args) { 

Books [] myBooks = new Books[3]; 
int x = 0; 

myBooks [0] . title = ''The Grapes of Java"; 
myBooks [1] .title = ''The Java Gatsby"; 
myBooks [2] . title = ''The Java Cookbook"; 
myBooks [0] .author = ''bob"; 
myBooks [1] .author = ''sue”； 
myBooks [2] .author = ''ian”； 

while (x < 3) { 

System.out.print(myBooks[x].title); 
System, out .print ('' by 
System.out.printIn(myBooks[x].author); 
x = x + 1; 


B 

class Hobbits { 

String name; 

public static void main(String [] args) { 

Hobbits [] h = new Hobbits[3]; 
int z = 0; 

while (z < 4) { 
z = z + 1; 

h[z] = new Hobbits。； 
h[z] .name = ''bilbo"; 
if (z == 1) { 

h[z] .name = ''frodo"; 

} 

if (z == 2) { 

h[z] .name = ''sam"; 

} 

System, out .print (h [z] .name + '' is a '') 
System, out .printIn (''good Hobbit name") 
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习题 



J 非緋看 

右边是被打散的 Java 程序片段，你是否 
能够将它们重新排列以成为可以编译与 
运行并产生如同下方的输出结果？注意 
到有些括号已经遗失，所以你可以在认 
为有需要时自行补上。 



System.out.printIn(islands[ref]); 




File Edit Window Help Bikini 


% java TestArrays 
island = Fiji 
island = Cozumel 
island = Bermuda 
island = Azores 
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泳滅迷官 


class Triangle 
double area; 
int height; 




int length; 
public static void main(String [] args) { 


你的任务是要从游泳池中挑出程序 
片段并将它填入右边的空格中。 
同一个片段不能用两次，且泳 
池中有些多余的片段。填完空 
格的程序必须要能够编译与执 
行并产生出下面的输出。 

输出： 


while ( 


.height = (x + 1) * 2; 

.length = x + 4; 


System, out .print (''triangle 、、 +x+", area^) 
System, out .printIn ('' = 、、 + _. area) 



File Edit Window Help 

Bermuda 

% java Triangle 


triangle 0 r 

area 

= 4.0 

triangle 1, 

area 

=10.0 

triangle 2 r 

area 

=18.0 

triangle 3 r 

area 

— 

Y = 





加分题！ 

从池中找出可以填在输出空格部分 
的片段。 


x - 27; 

Triangle t5 = ta[2] ; 
ta[2].area = 343; 

System, out .print (''y = '' + y); 

System, out .printIn ('\ t5 area = t5 . area); 

} 

void setArea() { 

_ = (height * length) / 2; 
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迷题 



线线麝 

右边有一段 Java 小程序。执行到“// 
do stuff ” 这一行时已经创建一些对 
象与引用变量。你的工作是要判别 
哪个引用变量引用到哪个对象。引 
用变量不一定用到，对象也可能会 
被多个变量引用。对有引用关系的 
对象画线连接起来。 

提示： 你可以参考第55页与第56页 
的做法。 


class HeapQuiz { 
int id = 0; 

public static void main(String [] args) { 

int x = 0; 

HeapQuiz [ ] hq = new HeapQuiz[5]; 
while ( x < 3 ) { 

hq[x] = new HeapQuiz (); 

hq[x].id = x; 
x = x + 1; 

} 

hq[3] = hq[l]; 
hq [ 4 ] = hq [ 1 ]; 
hq[3] = null; 
hq [ 4 ] = hq [ 0 ]; 
hq[0] = hq[3]; 
hq[3] = hq[2]; 
hq[2] = hq[0]; 

// do stuff 


} 


} 






o 


引用 变量: 



hq[0] 




hq[l] 


hq[2] 




hq[3] 


堆 对象: 
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阿强少年事 件簿： 在密室中消失的引用 

在一个风雨交加的夜晚，业务部的阿美走进工程部“巡逻”。她知道程序员都还在加 
班，因为是她要求他们留下来赶一个程序的。她得交给客户一个移动电话用的 Java 通 
讯簿管理系统。每个人都知道移动电话的堆内存就跟阿美看得上眼的男人一样少的 
可怜。就在她突然走向白板时，喧闹的办公室马上就安静下来，因为大家知道她又 
要增加功能了。她很快在白板上画好新方法的概要图并放下笔来慢慢地扫视全场说 

到：“帅哥们，来吧，能给我在内存上最有效率方法的人明天就能跟我去夏威夷 . 

帮客户安装程序”。 


紧赛 1 . 





第二天早上，天气晴朗，鸟语花香，阿美穿着夏威夷草裙溜进工程部。“早安啊，帅 
哥们”，她满脸笑容地说，“谁要跟我远走高飞呢？ ”。暗恋阿美已久的阿强 
第一个跳到白板前准备展示他熬夜出来的成果。阿 美说： “先让我看你怎么 
处理联络人对象的更新”。阿强很快就把程序展示 出来： 


Contact [] ca = new Contact [10]; 


while 


10 


// 创建 10 个 contact 对象 


ca [x] 


// 执行其余复杂的更新工作 


“这就是我写的方法”阿强显然对这个方法很满意。接着小明也跳出来，他对阿强 
说“你不觉得你的写法有点问题吗？”回头又对阿美说“宝贝，看完程序我们就走好 
吗？ ，，： 

Contact refc; 

while ( x < 10 ) { // 仓 lj 建 10 个 contact 对象 

refc = new Contact (); 


// 执行其余复杂的更新工作 

“这样写才可以省下引用变量用的宝贵内存啊，学着点……”，小明以胜利者的姿态 
对着阿 强说： “等小孩满月时一定要来啊”。阿美却不这么 认为： “小明，你等下辈 
子吧，阿强我们走，登机前还可以先去喝个饮料……”边说边拉着阿强往等在公司门 
口的接送车走去。 

为什么阿美选择了阿强而不是内存耗用比较少的小明？最后阿强会得逞吗？小明还有 
什么办法可以从中破坏两人的感情呢？ 
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习题解答 


秦解答 


排 排着: 

class TestArrays { 

public static void main(String [] args) 


int [] index = new int[4]; 

index[0]= 

1 ； 

index[1]= 

3; 

index[2]= 

0; 

index[3]= 

2; 

String [] 

islands = new String[4] 

islands[0] 

=''Bermuda"; 

islands[1] 

=''Fiji"; 

islands[2] 

=''Azores"; 

islands[3] 

=''Cozumel"; 

int y = 0; 


int ref; 


while (y < 

4) { 


ref = index[y]; 

System. out .print (''island = 

System.out.printIn(islands[ref]); 
y = y + 1; 


File Edit Window Help Bikini 


% java TestArrays 
island = Fiji 
island = Cozumel 
island = Bermuda 
island = Azores 


class Books { 


String title; 

String author; 

} 

class BooksTestDrive { 


A 


public static void main(String [] args) { 
Books [] myBooks = new Books[3]; 
int x = 0; 


myBooks[0] = new 
myBooks[1] = new 
myBooks[2] = new 

myBooks[0].title 
myBooks[1].title 
myBooks[2].title 
myBooks[0].author 
myBooks[1].author 
myBooks[2].author 



Books(); 

Books(); 

Books(); 

=''The Grapes of Java 
=''The Java Gatsby^; 

=''The Java Cookbook" 


rr 


=''bob"; 
=''sue"; 
= 、 'ian 〃； 


while (x < 3) { 


System.out.print(myBooks[x].title); 
System, out .print ('' by ; 

System.out.printIn(myBooks[x].author); 
x = x + 1; 


class Hobbits { 

String name; 

public static void main(String [] args) { 
Hobbits [] h = new Hobbits[3]; 

int z = -1; 
while (z < 2) { 

z = z + 1; 

h[z] = new Hobbits (); 

》 h [z] . name = ''bilbo"; 
if (z == 1) { 

h [ z ] . name = ''frodo ”； 

} 

if (z == 2) { 

h [ z ] . name = ''sam"; 

} 

System.out .print (h [z] .name + is a 
System, out .println (''good Hobbit name ’’）； 
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迷宫解答 
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class Triangle { 
double area; 
int height; 
int length; 

public static void main(String [] args) { 

int x = 0; 

Triangle [ ] ta = new Triangle[4]; 

while ( x < 4 ) { 

ta[x] = new Triangle(); 

ta[x] .height = (x + 1) * 2; 

ta[x] .length = x + 4; 

ta[x].setArea(); 

System, out .print (''triangle 、 '+x+", area")/ 
System, out .printIn ('' = '' + ta [x] . area); 

x = x + 1; 

} 

int y = x; 

x - 27; 

Triangle t5 = ta[2]; 
ta[2].area 二 343; 

System, out .print (''y = '' + y); 

System, out .printIn ('\ t5 area = t5 . area) 

} 

void setArea() { 

area = (height * length) / 2; 


I File Edit Window Help Bermuda 


% java Triangle 
triangle 0, area = 4.0 
triangle 1, area = 10.0 
triangle 2, area = 18.0 
triangle 3, area = 28.0 
y = 4, t5 area = 343 


在密室中消失的引用 

因为阿美看出来小明的方法有个重大缺陷。小明所占用 
的内存是比较少没错，但是除了最后一个 Contact 对象外 
其他的都没有办法存取。因为从头到尾只有一个引用变 
量，此变量最后只能引用到最新建立出的对象。因此小 
明的程序代码根本不能用。 

(至于后来在夏威夷发生了什么事，结果又会变得怎么 
样，阿美是否会出车祸丧失记忆，阿强是不是私生子， 
小明会不会被外星人掳走，以上这些问题连我们也没有 
答案…… ） 


引用 变量： 堆 对象: 
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4 方法操作实例变量 


对象的行为 


危险动作，请勿模仿 


(除非你有自残的念头） 

状 态影晌 行为,行 为影晌 状态。我们已经知道对象有状态和行为 W 种域性 ，分 

别由实例变货与方法來表示。但我们还没軒看到两者之间的关联 E 我们已餞知道类的 
每个实例（也就是特定类型的每个对象）可以维持 ft d 的实例变量#某个 Dog 的名称 
是噴 k 有 20 k g , 男外一个 Dog 名称为 " Killer " ,晒边有 3 k *. 如果 Dog 这个类 
带冇一个 makeNoisen 方法，你觉得哪一只的吠声会比较眩沉呢？（假设椅叫两声也算 
吠的 1 A ) ,餐好这就娃 而向 付象的1点——行为会依据状态来决定换句话说，方法 
会使用到实例变董的值. It 如说： 11 如果狗的廣董超过 Sfcg , 就发出呜呜的声音，否 
■… ” H 纖 “加21^” * U ： 我们奔向夕阳\改变状态吧！ 



进入新*节 


71 









对象有状态和行为 


记住： 类箝摊述的是对象知道 
计么乌飨行什么？ _ 


类是对象的蓝在编笱梵时，你垃在描述 
Java 虚拟机应该如何_作该 H 型的对象.你已经 
知道秘个对染#浊之的实例变 ma . ( fi 方法呢？ 


同—类型的每个对象能够有不间的 
方法行为吗？ 

嗯……若不多' 

任一类的每个实例都带冇 tilM 的方法，但是方法 
可以根据实例变董的讷私衣视不同的行为， 

Song 这个类有 dtle 与 aniM iA 叫 个实例变量. play () 
会播放 titlefl [所表示的瞅曲,所以谰用某个实例 
的 play (> 可能会播放 " Politik " 而另个实 倒会播 
放 H Dafksiaf w * 然而方法却迠相间的： 

void playO { 


soundFlayar v playSound(title) 


> 


安飾变 1 

(状态 J 

方法 

(行为 J 



knows 


aetHfleO | 

MtArtlatf } I 

piayO I 


does 


5 个实供 


/ Pdltik \ 
v Coldptay ^ 


J My Woy \ 

x^y 



Bong t2 = 11 儀 it Bong (); 
t.2, sstArtiftt r'TraviB^ 




,0 



tZ.playO ； 


t2.aetTitl*("Sing 


j 酽 



s3.play(); 


Song a3 • new Sqng(); 

s3 + setArtiat ( S«k Pi®tol» H ' 

a3,setTitlef”My Way ^}； 


沭用 2 个 贫咧的 A |() 舍 
(fS Jf . 邁 Sin 板的） 


无懈可击的卸答! 
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大小 影兩叫 声 


方法揆作实例变量 


小型犬的叫声与大型犬不同 U 

Dog 这个类有个称为 size 的实例变發， bark () 会1+3它来决 
定使用哪一种声音 B 


class Oog { 
int 

String name,- 

void ba r k() { 

if (size > 60) 

System * out .print In ( v ， l Wooof! MDoof s 
) else if (size > 1A) { 

System,out .printIn f t，l Ruf f! Ruf f ! ^; 
j else t 

System, out • print In ( hl Yip! ¥ip I ,f ); 




class DogTestDrive ( 


public static void main (String [ 1 arg.^) { 

Dog onie = new Dog (); 
one * siss € = 7 0； 

Dog two = new Dog(]; 

two„size = 8 ; 


Dog Lhr^e - new Dog () r - 


three.size = 35; 

one * bark(}; 
two n bark f); 
three * bark f); 


y il ■■- L»：iL Window Halp PlawJetKl 


% java DogTestDrive 
Wooof ? Wooof! 

Yip? Yip? 

Ruff! Ruff! 
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方法的畚数 


你玎认馎值給方法 

如同其他的程序设计语言，你可以传值给方法 a 举例来说，你问能会要告诉 
Dog 对象叫几声； 

d.bark{3} ; 

由干不同的程序设计背景和个人育好，你可能会用实参 （argument ) 或形参 
(parameter) 来调用传给方法的参数。虽然在正统学院派的信息工程领域屮 
这两者是不同的，伹我 n 可以这样来区分： 

方法会运用形参。调用的一方会传入实参。 

实桊是传给方法的当它传入方法后就成了形参。参数跟局部 ( local ) ^ 
量是一样的 H 它有类型与名称，可以在方法内 运用。 

重点是 s 如果某个方法需要参数，你就一定得传东西给它。那个东西得是适 
当类型的值。 


Dog d = new Dog {); 



void bark(int numOfBarks) { 

while (numOfBarks > 0) { A 把 mimOfBarks 当作一般的变 

量使用 

System*out .println (''ruff 『)； 

nuinOfBarks ^ numOfBarks - 1; 

} 

1 
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方法操作实例变置 


你玎认从方法中取返©值 


方法可以有返回值。细个方法都声明返冋的奥铝，侃 B 前我们都是 
把方法设成返回 void 类型，这代表并没有返冋任何东两。 


void go () { 

} 

但我们可以声明一个方法，回传给调用方指定的类型值，如; 

int giveSecret() t 

return 42; 



} 

如果你将一个方法声明有返回值，你就必须返回所 
声明类型的值！（或是与声明奥型兼容 的值。 我们 
会在鈣7贲与第！^讨论多态的时候提到史多的细 
节）。 


说好了要返回, 
最好就得返回！ 



編译器 不含让 你这©沣诘的类螌 




\ 


int 


theSecri 


int giveSeci : et() { 


return 



life.giveSecret(); 








^ e t0^^ 1jF 


} 


你现在的位置 ► 


75 









多个参 ft 


你玎 认尚方 法中传入一令认上 
的参数 


方法可以有多个参数 B 在声明的时候要用逗号分开，传人 
的时候也是用逗号分开。敁 ffi ®: 的是，如果方法冇豢数， 
你一定要以正确数 a 、 类型和顺序来传递#数。 

请用 t * 两令参数的方法，#转入兩 
个参數： 


void go () { 

TastStuff t ^ n#« 
t,taX 籲 Two( 12 , 34 ) 


Tea tStuf f () 



时建相 味龙*— t 形参 


mt as = x + y; 

SY»t^m, oyt, println (^Tot*I is 


} 


你也玎认将耷量咨作参数 ft 入, 
型相符弑玎认： 

void go 0 { 

int foo * 7 ; 
int bax = 3 ; 
t•tak^Two(foo f bar); 



void takaTwo(int Lnt y) { 


K 髮类 







xnt z « 其 + y; 

Syotsm,out *println <^Tot*l is 





y 
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方法操作实例变置 


Java 是通过值传维的 

I' ' ■ ^ 

也轼是说龜过拷《传逮 



int x = 




声明-个 kit 类型的变散并赋值为 7 n 代表 
7的字节组合会放进称为 x 的变量中^ 


void go(int z) { 


> 0 ❺ 

int 


声明■个有 int 参数的方法 _ 参 
数名称为 z. 


* 的磾疋 



foo.go(x) ; void go{int z){) 


以 X 为参数传人 go() 这个方法中 D ^的 
字节组合会被拷贝并装进 Z 中。 


5 〜 



班 M 





int 


mt 


void go{int z) { 


0 


O 在方法中改变 z 的值。 此时 x 的值不 
会改变！传给 z 的只是个拷贝 

方法无法改变调用方所传人的参 
数 。 
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锌 ft 和返 0 值 


lo\\n 


； 如果想要传入的#效是对 # 而不是 
primitive 主数据类型会怎样？ 


你会在稍后的4节中 h 道有关这件 
?惰 3 t 多的切这是你早就知道答貧了，在 
Juva 中所传遂的所有东兩都是值，但此值是 t 量 
所〃帚的值_还有.幻用对象的 变量所 掮带的 
是远植控制而不是对象本身.若焓对方法传入本 
麩，实防上传入的是 远权控 制的拷贝_ 


: 方法可以声明多个返回值吗？有没有 
别的方法可以谒回多个值？ 

: 方法只能声明革一的送玷值，若你需 

要返 W 3 个 in [值，就把返回类: fi 说明为 ini 的化組, 
将值 R 进奴组中表返回，如果有 A 合不 H 类变的 
值要返回时.等我们稍后讨论列 ArrayList 时再 
说" 

1^1 I — 定要退回所声明的类型吗？ 


^ : 你可以返回会被呤 t #4# 成声明类 

纪的其他長 负值， W 如说用 byte 曳作 int 鮝 ® 的返 
is 若声明的类负.容器小于想要返域 的类螌 
时， 必纗作明确的转捩. 


ff ) :我可不可以忽醣返回值？ 

* Java 并未要求一定要处理返 H 值，你 
可以綢用返_非 void 类型的方法而不必躧会返薄 
值*这代表你要的是方法的疔玲而不是返邱值， 
你可以不指派返回值. 



■ 


隱 


_ 


Java 浊重类型； 

当返 ㈣ 类型声明成龟 T 的时候你不能 
返网长颈龜。参数也是这样， 你不醮 
对取用兔7 •的# 数传人讀鹿《 



* 


要点 


类定义对象所知及所为 
対象所知者是实例变装 
对象所为苫垃方法# 


方法町依枢实例变 t 来展现不同的行为， 

方法4使用#数，这代表你吋以传人一个成 
多个值给方法 u 

传给方铋的黎数必须符合声明时的数 II 關 
序和戈型， 

传人 M 传出方法的 ffl 类型可以隐禽地放大成 
是明确 地缩小_ 

传给方法的荃数值可以是盘接指定的文卞或 
数字(例如2或 Y 等) 或者是与所声明 
参数相同类型的变量 （还 有其齙东两叮 以传 
给方法， m 我们的进度还不到那边 ） # 

方法必须辦明返回类型使用 void 类型代衣 
方法不返间任何东四。 

如果方法声明了非 void 的返回类型，那就一 
定要返間匈声明类型相同的值。 
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方法皞作实例变置 


运用参数乌返®类型 


我们 Li 经看过#數与返回类型的工怍，接 K 来就鑒有效地 
利用丫：来看 Gena ■与 Seuer fl 如果要很 M 式地讨论，你会 
称他们为 Accessor 与 Mumor D 不过这样只是1[饶舌而已， 
由乎 Geil« 与 Gotte 淑为符合 Java 的命名习惯.所以我们接 
F 来都会这么叫它们 & 


ElectricGuitar 


brand 

numOfPickups 

rockStarUsesIt 



Oetter 与 Setlcr 可 It 你执行 get 与 G ⑽ er 的目的只有一 
个，就址返冋实例变龊的值，兹尤意外的， Setter 的目的 
就址踅取用一个参数来设定实例变1,1 的懺， 


ElflctricGuitar { 

String brand; 
int iuma0fpickups; 

bool6 在 n rockStaxOs^dlt; 


getBrandf ) 

58 tBrand () 

getNumOfPickupsO 

setNumOfPickups() 


A . 你在 4 
惠钤 A — ‘衫 

州… “。 n ) 



g @ tRockStarllseslt () 


S tricm tBrud ()( 

ratum brand; 

} 


void tBra^d (String aBrand}( 
brand = aBrand ； 

) 

int g^tHmnOf Pickups (J { 

£mt.um nuoiDfPickups; 

} 

void tNufflC f Pick up s (int num)( 

nuznOfPicki^ps = num; 

boolean gatRockStarUaealt () { 
r_turn rockst^rUsaalt; 




void SdtRockStarOsefilt (boolean y«aOrNo) { 
rockstaarUsesIt * yesOrHo ； 


你现在的位 ■* 


79 













卨手才知 ft 裏封裝 


封装 （ Encapsulatioii) 

不 封装豸 鑪会供难堪 


在此之前我们 已经犯 r — 个在面向对象界 
最糟糕的错误（这吋不像说被发现味子破 
了一个洞这仲小繾尬而匕，我们说的错误 
可是严重的失扎）， 


我们哪里有错呢？ 

泄露资料！ 

我们并没有注 意到数 据会被全世界的人看 
到，甚至还可以被改动， 

你可能羟历过播雜出实例变敏的 f 愉快感 
觉. 

猱露的息思让可通过 IR 1 点运算符乘存取， 
像是* 

tehCat*height = 27; 

你可以把这件事悄看做铯 it 接通过 远程控 
制修改 Cat 的 实拥变 姑,若通 程控劇 落人 
不当之人的手上,变从鼸可能会成为杀伤 
力强大的武雅 • 因为你妃法防±芕面的操 



作： ⑼ 

theCat/height ; 0;〆 攀礒氬生 1 

这一定会很補 糕_ 所以我们耑要创 fJ ! Set - 
ter 这个方法给所有的实例变，并寻求某 
种方法强制其他程序都必须通过 Setter 乘设 
定 变鷇而 不嚴接的存取。 


戏叠的秦象 a 


public void s^tH©ight(int ht) { 


if (ht > 9) { 
height ^ ht 


4*%- a ^ 



80 第 4 羞 















数播隐縫 

要将程序的实现从不良数据改 
成町以保护数据且让你还能條 
改数榭的方八址很简电的， 

所以要如 M 隐藏数据呢？答案 

是使用公有 W 私有这两个存取 
修怖符 ( aooe^ismcidifier ). 

以下就是封装的基本原 Rlh 将 
你的实例变量标记为私 f! 的， 
井提供公有的 getter bseUer 来 

控制存取动作 # &许在你有了 
更多的 Java 设计与编写经验之 
后会灯些许不同的做法,但是 
P 前这种做法寸以维持住安全 
性， 


方法 K 4 I 买例变瞳 



本周的 来宾； 一个即将被封装的对象引用 


java E^poseJ 


Head Firsts 封装有什么本事穿 

Ofajeet : 嗯，你朽没有梦到过面对500个听众时.突然发觉0己没 ff 穿裤子？ 

Head First . 是打一次。我梦到跟一群壤特儿在后宫嗆戏,然后 我的褲 子…… 
呃，先不谈这个. ok ， 所以你是说没有封装就像没穿槔子，但是没有露一点 
出来会不会很不舒服？ 

Object ： 不会吧，大哥。不舒服?很不舒腺?哈哈哈哈……哈哈 
Head First ： 这存 什么好笑的？我是很认真的， 

Object ： 哇哈哈哈哈，…"(芘地上榱来 滚去) ■…■哈哈吩“ …- (泪)……哈哈 
HeadFirit ! 乘人啊!叫救护车，快! 

0 bject $我没事广 ■” …哈……啊…”■怏不行 f ■ “”好广，真的没寧了…“ 
啊…… （深 呼吸） • 


料实例变燈标记为 
private n 

将 g e Ue r s 与 sette r s 标 
记为 public。 


4 老王忘记把他的猫封装,后来 
他的獾就被钃平了一_ 

I 在後觝站听喇的鬈故寧> 


HeadFirst ： 好吧，淸吿诉我们封装可以怎样保护你的安令， 

Object ： 封装会对我的实阐变量加 h 绝对领域，因此没有人能够恶搞我的变 

t 。 

HeadFirsti 比如说？ 

Object * 用陳盖想也韧道_ A : 部分的实例变 ft 值邢有一个适当的范 W , 比如讣 
祺統不可能是负的 . 佛跳墙 处不 可能在3分钟之内做好的。 

HeadFirsh 我 tf 你的意思 f . 那封装敁如何设下保护革的？ 

Object ： 强迫其他的程序一定得经过 settw B 如此 setter 躭能够检査#数井判断 
悉否可以执行. setter 也许 nf 以退回 不舍理 的值、癍是抛出 Exception , 或者自 
己进行取小数点的 动怍， 取点在于你可于 seller 中执行任何动作， t 接暴菸的 
public 实体变量就没有这个能醱, 

Headfirst ： 但是段有 t 过某牲 setier 什么奉悄也没做，只是把值设给变 
td . 这样不是只会增加执行的负担吗？ 


Object, 这对 getter 也是一样的，好处篷你亊后可以改变想法却不会需要改变其 
他部分的程序，假设说所柯人都使 m 到你的类以及公有变量，方一有一天你发 
现这个变量需要检査，那不婊所有人都要瞬着改成 W 用健 iier«5? 封装的优点饞 
逛能够 让你三心二意却又不会伤害别人.直接存取变量的效串坫比不上这个奸 
处的_ 
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对象的行为 


clas^ GoodDog { 


封装 & QOd?og 






private int siz ; e ; 


㈣ 


尸 


public int getSize{) { 
return size; 




"~public void setsi(int s 

3 ize 兰 s ; 



5 * 她方法没 <5 加公食廣的劝 ! f * 
作 f£tt i 的戛尤 诗你裢錄旮奉 
桌栓变 <i 砉，你共把砹縿电 
得1*全-曼碘_曼好 • 


void barkO i 

If tsize > 60) { 

System .out + print In ( n Kooof ! Wooof ! * f ); 
J else if {size > 1*U t 

System«out .print In (''Ruff ! Ruff i w }; 

]else { 

System # out *println C'Yip ! Yip 1 w ); 

1 


任何有值可以被运用到 
的地方，都可用调用方 
法的方式来取得该类型 
的值。 


比如 


int x = 3 4 24 


可以这样 改写： 

Jtrt x = 3 + one.9etSJ 狄0: 



class GoodDogTestDrive { 


public static void main (String[] args) { 

Gqq dDog one = new GoodDogf); 
one,setSize(7Q); 

Good Dog two D new GoodDogO ; 
two,setSize(B); 

Sy3tein*out. print 1 rt ("Dog one : n + one * g^tSize {)) 
System *out, println. T'Dog two: ^ + two, get Size U ) 
one.bark(); 
two,bark() * 
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方法播作实鋼 寶鐘 


数姐 中对象的彳 f 为 


数组中的財象他的对 A —样•唯■的差别敁 
是如何 取料 而已，换言之，不_处在干你如问取得遥 
挖器_ tk 我们先来尝试调用数姐中的0 0 |5对史。 



卟明•个装我 7 1 、Dog 引用的 Dog 数 
组， 


Dogn 



pets ; 

— nmM Dog[ 7 ] 



Dog array object (DogO) 


DogO 




创遠两个 Dog 对象并赋悄为数组的 



Dog Dog bog hoq Dog Dog Dog 


的两项元素 

pets [01 = 
pata [11 2 


对着 


new DogU ^ 
new Dog ()i ; 


調 m 这两个 Dog 对象的右法^ 


pa ta[0](30); 
int m « p«ta[01 
pmts [11 . setSlze (8); 


tx>gn 


hog array object (Dog[j) 
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初餓化实 例眘置 


声硪乌 祐始化 实例变 1 

你 e 经知道变置的声明至少擗要名称与类型： 
int size; 

String name; 

并 a 你也知道可以同时初姶化（賦值）变 a : 

int si^e ^ 420; 

String name = ^Donny ^； 

但如果你没有初始实例变置时，调用 getter 会发生什么事？也就是说 
实例变毁在初始之前的值是什么？ 


class FoorDog | 

private int size; 
private String na 

public int getSize() { 

return siase/ 

} 

public String getNameO ( 
return nai^e; 

\ 




P 




伍 4 才铪後 


实例变量永远都会有 
默认值。如果你没有 
明确的赋值给实例变 
量，或者没有调用 
setter , 实例变量还 

是会有值！ 


integers 0 

floating points 0.0 

booleans false 

references null 



public class PoorDogTestDrive { 

public static void main < String [] args) 
PoorDog one 英 new PoorDog ( } / 

每 ystam + cnit^ptiirtlrir^Dog 應 ix® is ^ + 

Sys tmm ^ out * pr in^n { ^Uog name is ^ + 


one, getSize ㈠ ）； 
one.g^tName ()}； 





[! ■■» l 1.1.1 〜rwk 叫 1 1 ■■■1= C a I Vij^ 


% java PoorDogTestDirive 
D09 size is D 
Dog name is null 


^ ^ * ©办念们金辛蚊 4 

: 初媸食树 u 的麟利 • 
:窜的 — n 脚 ;) ㈣ u 

咖⑽表值“抓 
卜的 浓葙不4的攀 } 
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方法播作实 例变置 

实例変1鸟爲部变 t 
之间的 f 别 


Q 实例变置是声明在类内而不 ft 方法中 

class Horse [ 

private double height 
private String bread; 

// more code.*. 


局部变量没有默认值！ 
如果在变 ft 被初始前就 
要使用的话，编译器会 
显示错误。 


❻ 局部变 慑是声 明在方法中的_ 

AddThing { 
int a# # 
int b * 12; 

public int add()( 
int total - a + b; 
return total; 


^ 局邮变 ffl 在使用前必须初始化. 


class Foo 


public void go () I 
int K: 

int z = x + 3 * 



笋的沒 的 * 1 代 
荽翥 ft 用 ㈣ 镞进器 



% j a\rac Foo * j ava 


Poo . java : 4 : variable x flight 
not have been initialized 

int z = x + 3; 

1 error A 


^■p 

M :那方法的#败呢？ 用邮变 置的 
规 IW 也适用于它们身上吗？ 

方法的参& t 本上与而部变 v 
是相 剛的^ —它 fn 都是在方法中#明的（精 
嶙地说应该是在方法的参 ft 列多明的 + fete 
较于实倒变责来说它也算是局部的 ）. 而衣 
敎并没玎表声明的问砑，所以编鋒 s 也不可 
能对这掸 f 惰 JL 示出蝙谈 + 

这是四今如果鋼明方法而没有鹹值 =- 
译器 ft 会 if 示祕诙，所以说参 ft 一定会被初 
始化，鷂译器会确保方法被调网时会有与浲 
明所相辟的秦数.£ t ， ft 会自动地 kK 浚进 

去 ■ 
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对餚的相等 


变量的比餃 （ primitive 主数椐类型或引用） 


有时你需要知道两个 prjmUive 主数据类型是否相等 D 很简单，只要使用==这个 
运算符就可以。 灯时 你想要知道两个引用变設是否 d 用到堆 ]：_ 的同一 t 对象 D 
这也很容易，也是使用=运算符。但有时你会盂要知道两个对象是否真的相 
等。此时你就得使用 cqiml S (> 这个方法。相等的息义要视对象的类型而定 。 举例 
来说.如果两 t 不㈣的 String 带有相间的字符，它们在涵义 h 是相等的。但对 
Dog 来说，你认为尺寸大小或名卞-样的 Dog 足相等的吗？所以说足否被视为相 
等要?I对象类型而 定。 我们会在后面的章节继续探讨对象相等性的部分，但现 
在我们要知道的是==只用来比对两个变;1的卞节组合，实质所_示的葸义则不 

氓要。字节组合要么就是相等.耍么就是不相等。 

使用==来比对 primmve 主数据类型 

这个运算式可以用来比较任何类型的两个变董，它只是比较其中的字 fi 组含。 

int a. = 3 ； 


使用==来比较两个 
primitive 主数据类 

型，或者判断两个引 
用是否引用同一个对 
象。 

使用 equals 。 来判断 
两个对象是否在意 
义上相等。 

(像是两个 String 对象是否 
带有相同的宇节组合> 


byte b — 3 


if i 


{ // true 



战让不考 






使用==来判别两个引用是否都指向同一对象 


要记得，这只是在比较字节组合的模样。此规则适用于引用与 primitive 主数据类 
型。 因此==运算符对参照相同对象的引用变蛩会返 回〖1 在此情况下我们还是 S 




byte 


法得 知卞节 组合的榉式，但可以确定的是所参照的相同的对象, 


Foo 

a 

=new 

Foo () 

# 

# 

Fqo 

3b 

=new 

Foo () 

f 

Foo 

c 

=a; 




±f 

(a 

==b) 

t 

// 

false 

if 

(a 

==c) 

( 

// 

true 

if 

(b 

c) 

t 

// 

false 



c is ttae 
6 is 
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方法择作实例变籲 







parpen your pend ! 


M 加 ㈣ k ， 袋 

玫瑰里红的， 

有崔事棘料^ 

⑽传速_以拷贝传速。 

W 法犧容 IW ，你筲个_ 
•, 你以为写个二^个修好 _. 

:: 


亀 ‘ 




哪些是合法的？ 

对 F 面这个方法来说，右边列出 
的哪几个调州是合法的？ 

在合法的述句旁边打勾， 


KEEP 



RIGHT 


int m = cmlcMxmmll f 12) 


short 


7 


int c&lcAr«a.(int h»ighfc, int width) 
return height . widtJh ; 


C^lcAT0A(Q t 15); 

int d — calcArea (S '?); 

calcAr^a (2 f 3); 

lonq t = 42; 

int f = cale^rea(t f 11); 

int g = cmlcArmal ); 

calcAreaO ^ 

bytm h - cmlcArea(4^20); 
int i = calcArea(2 # 3 1 5); 
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习 M 



我是編綠罄 



达一菸的 JavaS 序代码翱代表一 


份 t 蟹的谀丈件。伪的任务是奚 


粉演編淥器呆色#判断 


哪々 稞序玎冰编译过 


兵。 如果 有向越 ，譁 


1 要修改 7 


A 


class XCopy ( 

public static void maiiUString {] args) f 
int orig * 42 ； 

XCopy x • new XCopyUj 
int y ^ x*gd{orig); 

System*out ,println(Drig + M M + y); 

} 

int go(int arg) | 
arg ^ arg * 2 ; 
return atg; 
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class Clock f 
String time; 

void setTime(String t) I 
time - t; 

I 

void getTimeU I 
return tij^; 

} ， 

} 

class Clock Test [Jr ive { 
public static void main[String 

Clock c = naw Clock; 

c. set Timer 12 45^]； 

String tod » c*getTime f); 
System,out,printIn{^time : ^ + 


[] digs ) 


tod); 








方法操作实 例变邏 



-■ SUava 组件精心打扮出席化装舞会，中场时间有人提议要玩猜 
猜我是酸的游戏，你可以根据它们对自己的描述來猜测出提示 
的是哪位。规则是每个组件都得说实话，若某些提示同时对数 

个组件都为真的话，则将它们全部填人。 

今晚出席舞会的有： 

instance variable , argument , return , getter , setter ， 
@ ncapsu ! alion » public , private , pass by value , method 


—个类可以带有很多个 
一种方法只能带有一个 
可以被隐含地转换 
我喜欢 private 的实例变量 

其实就是制作一个拷识 
应该只有 setter 才能更新 
方法可以带很多个 
根据定义返回 
不应该以实例变量来运用 
可以有许多个参数 
被定义成采用一个参数 

帮忙创建封装 
总是单飞 
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习题 



连理着 

右边有一个 Java 小程序。其中有两段程 
序不见了^你的任务是找出下面所列出 
的程序段与相符的输出。 

并非所有的输出都有可对应的程序段， 
&某些输出可能会被使用多次両条线 
将相符的两者连接起来。 


程序段 输出 



public class Mix4 { 
int counter — 0; 

public static void main (String [] args) { 
int count = 0; 

Mix4 }] m4a =new Mix4[20]; 
int k - 0; 

while ( )| 

a[x] — new Mix4(); 

m4a [x],counter = m4a[x] * counter + 1 ； 
count = count + 1; 
count = count + m4 a[xI,maybeNew f x); 
x ^ x + I; 

} 

System * out * println (count + ^ 

+ m4^[1J .counter); 

} 

public int maybeNew(int index}( 


Hix4 - new Mix^ (); 

m 4 .counter = , coianter 十 1; 

return 1; 

■ } 

return 0; 

} 
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方法滹作实例变鍾 



泳池迷官 



你的任务是要从游泳池中桃出程序片 
段井将它填人右边的空格中_同一个 
片 a 不能用两次， a 泳池屮冇些多 
余的片段，填完空格的程序必须要 
能够编汴与执行并产生出下面的输出。 


public cla^-s Pu2zle^ \ 

public static void main (Stnn-g [ ] args)( 


int y = 1; 
int X - 0; 
int result 这 0^ 
while (x < 6> t 


y ^ y * 10; 


} 

x = 6; 

while (x > 0)( 


榆出 

f IN] | t cili~Wind t j W H»li& SlYflQP 


% java P\iz^le4 
result 543345 


result 醫 result + __ 

) ^ 
Systenuout ,println (Ufesult: ■+ result); 

} 

) 

class _ { 

int ivar; 

_ _ doStufftint_ 1 { 

if (ivar > 100)( 

return _ __ 

I else { 
return 


从池中找出可以 W 在昧 



出空格卸分的片段 




ivar =s 
obs.ivar - x ； 
obsfM] Jvar 
obs ( x ] Jv^r : 


doStufffx); 
obs , doS ! uff { x )： 
obsIxI . doStufftfactor ); 
obs[x].doStuffi[x); 


x ； ivar 

y ； factor 

Puz 2 le 4 f ] obs = new Puzzle 4 f 6); public 

Puzzle 4 b [ I obs = new Puzzle 4 b (6]； Private 

Puzzle 4 b [ ] obs = new PuzjI ^4[6]； 


ivar + factor ; 
ivar * (2 + factor }： 
ivar (5 - factor ); 
ivar " factor ; 


Puizle 4 
Puz ? le 4 b 
Puzzle4bl) 


sc = x + 
jc = x - 


ml 

short 

obs [ x ] = new Pu ^ le 4 b () c )； 
obs 11« new Puzzle 4 b (]； 
obs [ x ] = new Puzilc 4 b (); 

pbs = riew Pu 2 zle 4 b ( 

一 ■ 


你现在的位置 》 


91 










































阅读測验 



^ ^ * 


达康之道：公私分明 

当阿仁发觉嵙只光电鼠标指在他头 i： 时，整个人都呆住了。他早就知道会面对今天 
这个状!兄，但万万想不到的是，拿鼠标的人居然会是傻強，更重要的是这只鼠标居然是 
无线的，不过这时候也没有办法去想这些事惝了 U 傻强命令阿仁走进琛哥的办公室，琛 
哥早已经坐在 里向等 阿仁没有把握自已的身份是否已经曝光，这反而 让他有 点不知 
道要对琛哥说什么 D 

“琛哥阿仁决定先 装傻： u 我知道错了，以后我每一行程序都会加批注 。 _ 

"五年前，科学园区大门口外的达康公司开张大吉……”琛哥柚了口烟：“我和兄弟 
们雄心壮志，谁知道开张不到一个月,每天平均被黑客攻击 L3 次，一年内挂掉6台服务 
器。佛祖保佑，算命的说我是一将功成万骨枯，不过我不同意…… M 没抽两 U 的烟就被 
捻熄了 5 

M 出来写程序的，導晚都会有漏洞”琛哥又点起 f 一根烟 t 看着傻强：“傻强，你跟 
我五年多了，你在这几年都很能干，现在有个问题问你，就说如果有个兄弟写程序有漏 
洞，你敢不敢®写？” 



傻强不愧是傻的： 

琛哥 




当然敢啊，琛哥《 " 

“那你把今天发生的亊情说给阿仁听 9 " 


傻强： "漏洞是还没有找到，来攻击我们的黑客倒是抓到 r , 那个黑客 
骨 头硬， 我们把他抓到顶楼足足打了十分钟，十分钟都没有打错一个指令。 
琛哥说那个写程序的人很会掩饰，今天谁没有出现，谁就是写出漏洞的人^ 
d 我好想问你，今天追的 show gir 】 漂亮吗？因为你知道， show girl>f 〈 漂亮 
那就没劲了。你知道，如果有个人他 coding 不专心又会翘班去看信息展的话，他就 
会写出漏洞 B 是 你吧， 仁哥？ K 


阿仁发现到有机会转移目标：“对 不起， 我是系统分析师……我沿过 你骂的 系统登 
录类 T 我觉得那里才最有可能出现漏洞… 

傻强开姶心虚了： w 怎么可能，我把所有方法都设成 private 了，外面的人是不可能 
存取的，所有数据都得通过 public 的实例变蛩来更新 s 这样怎么会有问题呢？应该不会 

■ i * i ■ ^ 

Bingoi 阿仁差点要大叫 出来： "琛哥，你着呢，我可以走了吧？" 

琛哥点了点头： B 等一下再走，我有事情要跟你讨论 s 傻强，你先出去吧，还有, 
这一阵子你先不要写程序……，不，你今天起就跟着泰国佬照颐仓库好了《 

傻强两眼发直： " 琛哥……我没错呀..…我跟你这么久 了,… ■琛哥 ，… H 

琛哥：“别说了*出去吧，，我跟阿仁要好好谈谈。” 
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方法操作实 例变量 



錄习蘇答 


A ^XCopf 编译与 运行籌 没有问 S! 输出结果是、2 B 4 11 , 
妻记得 Java 是按值传遂 （也 就是传拷贝的），所以 dig 这个变疖的值 
不会被方法改变_ 


class Clock ( 

String time; 

void setTime (String { 
time « t; 

1 

String getTimeO { 
return time; 

} 

} 

class CiockTestDrlve \ 

public static void main(String (] args)( 
Clock c = new Clocik (); 
e.setTime ri2d 
String tod - c. get Time f); 

Systenuout•printIntiner f tod); 


注尤 setter 萎定义出返回的类型 


_ 个类可以带有很多个 
一 种方法只能带有一个 
可以被隐含地转换 
我審欢 private 的实例变最 
其实就是制作一个拷贝 
应该只有 setter 才能更新 


instaru:« voriobks, getter, setter, method 
return 

return, argument 
encapsulation 
pass by value 
instance variables 


方不可以带很多个 argument 
根据定义返回 getter 
不应该以实例变甩来运用 public 
可以有许多个参数 method 
被定义成采用_个参数 »ttcr 


帮忙创 it 封装 


getter* , setter% public, private 


总是单飞 return 
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転答 


迷官解薈 


public claas Puzzle4 { 

publ ic static void mainI5tring U ( 

PuKxIe4b t ] obs a n^w Pu^z l^4b Ji]; 

int y m 1# 
int x ™ 0; 

Int result s 0; 

while < 6)( 


obs[ kI « new Puzale4b{ )} 
obs[xI * ivar - y; 
y * y * 10; 
k - ?t + 1; 

) 

x ^ 6; 

(x > 0) 1 
x ■ sc - i # 

result = result + lx).doStu£ £ (x }； 

1 

System.out *println presuit _ ♦ reau Lt)f 

} 

) 

Pur -?: le 4 b ] 

±nt ivar; 

public int doStuf f (int: factorJ ( 
if (ivar > I00} 1 

return i¥dr * factor; 


else 


return ivar 


(5 - factor) 


输出 


FUa Edit 


pjBjwrfe 


% j ava Pu^^le4 
result 543345 


“达康之道 H 解析 

傻强犯了 个严重的错误： 千万别让人知逬你的 
槪念是错的， 

实例变1：应该要标 E 为 private ， 并通过 getter 与 
secter 来存取_如此才能有机会确保实倒变 !it 会 
落在合法的 范阑内 B 


程序段 输出 
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5 編®程序 


超强力方法 



让方法产生更大的作用 v 我们 看过变 量、操作过 一些对 象，并编骂了一点程序， 
何这还不够，我们沿赛也多的其他操 tt 、 例如运段符等《史1的运 P : 符才能让我扪执 

行出比吠两声更 有趣的 亊情。还有，我们黹要的不只是 whik 徧环 t for 術环也是专业的 
配备之一，产生随机数也会很有 I 将 String 转换成 int 会很酷，敁好也要学起来，我们 
如果能真地从无到有去编写与测试一个实用的程序那会更棒 D 或 r ^ itgame 是个好主 
意。那可是个不小的工程，因此得要花 h 两章才能完成。这一章会先创建出简单版， 
然后第6章再来创_出个#毕版 a 
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编写真正的游线 


制建一个类佩战舰的 游戏: 


攻击网站 

冇•种棋盘货的故岘游戏，目榀是要術调对右战视的坐 
耘. 然活轮凍开炮攻击，命中数发就兩以打沉时方的战 

不过我们不與欢战争，只要打垮这些达康公司婕奸 <因为 
与商 t ? f 为 ff 关.如此一来本书 就岈以 flft 在经营企管的 
费用上 ） _ 


你会创建一个攻击网站游戏，它 
有 7 x 7 的格子与3间达康公司。每 
个达康网站占用3个格子 e 让我 
们通现网络大崩盘噩梦吧！ 


游戏 目标： 以敢少的猜厕次数打掉计算机所安排的达康公 
司 (Dor Com ) 网姑.计算机会根据你的龜现来评分^ 

初始设 Ft 穩序启动后，计算机会在虚似的7 k 7方格上 
安排3个达康 M 站。安排完成后，游戏会要求你开姶猜坐 
标 1 * 

进行游戏；因为我们还没有学到 圈形榷 口的程序设计，所 
以这-版会在命令栏上 进行。 计算机会提示你輸人 所猜觴 
的位1 (格 H ,你会输人•或 * C 5, 等 # 计算机 
会反馈给你命+ " Hit " 没中 " Misk * 或占沉 " Sunk ” 等 

回应•当你消光所有的达康时,游戏会到出你的分数并结 
束^ 

7x7 方格 宅杉辂 



HO fl- K 扣同 Jaua 數通 


Pets.co 


游戏进 行中的 ©5 


% java DotCoinBuat 

Ent«r 暴 gtiess A3 

mi 霣 & 

Entmz a gu«a 霹 B2 
mxM 

Enter » gu«£s Cl 
mias 

Enter a gu«^ D2 

hit 

Enter « gue ■违 D3 
hit 

Ent 酱 r 塵 gu 畢 D4 

Ouch! You ^unk F^ts.coin : ( 

kill 

Enter a gu«s» B4 
misa 

Enter m gue^s G3 
hit 

a gumsB G 4 

bit 

Enter m guess G5 

Ouch! You sunk AJkMe .ccbh : 

kill 

Enter a qxm^B Al 
miss 

Enter m guess B7 
mis. 

Ent^r a guaaji C7 
miss 

Enter # D"? 

Miss 

Entftr m gu«ss E7 
miss 

Sntex m gu«ss F7 
miss 

Ent«r a guesa Q1 
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_ 写程序 


f 先逬行离层设计 

我们骷霣类和方法 * 但蕞要哪些类和方法呢？要 
N 答这个问题，得先要取得更多的游戏信息^ 

首先. 我们必須了解游戏的流程。以 F 1 基本思 
路： 



玩家启动游戏3 



计算机创建3个达康网站。 

将此3个达康网站停在虚 
拟战场 i n 


游戏开始. 

tU 下面的操作直到所有达康网站被歼 
灭为止_ 



提示玩家输人坐标。 

检奄是否命中1没中或由 
沉，如果命中就删除格 r ， 



击沉就 删除达 康网站 fl 


游賴東. 

稂据猜槲次数给分。 


現在我们对游戏的流程有了 了解。接下来的步骤 
是要设想出需要哪咬对象 Q 要记得以此|:|斜免的 
方式农思考 t 专注于程序中出现的事物而不垃过 
程， 


®* 代象0 




青的代象 

i*<v 


^❻ 


guess 


remove locci 
tron cell 


嚴 衫代表 W 叶 
決 Jt 


display user 
score/rating 


m 寘正的澶稚矚 • 
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游戏的简单版 


攻击网 站游戏 
简单的孖始 

看起来我们至少儒赛两 个类； Game 炎和 DoiCom 类。但 
在我们荇手开发完枘劝能版之前，先从一个较竽販本开 
始.简单版称为 ^Simple Doc Com Game H , 这一章会 
创逮出此版本，下 一饫会 进行亵华版的开发 1作1 

该 IS 本的东西都比较简单_相对 f :维方阵,我们只使 
用横列，并且只设定一家达康公司， 

然而游戏的目标仍然相网，闲此游戏还是会锤要做出 
DotCom 的实例，将它術派 it 横列上，取得玩家的输 
人，并在所冇的 DmCom 格户被命中时结束 游戏， 这个 
简单版能够作为杳毕版的踏_石 & 


O 游欢启动.创达单一的 DmCom 并指定 
3个格 f 在共7格的横列中的位 1L 

相对 于使坰 M A2 W 这种表示法，现在的 
位置只黹要数宇鱿可以 ； 


0 12 3 4 5 6 

O 开始游戏，提示玩京猜测,然后检査 
ft 否命中 botCom 的格子,如果是，則 
递增 numOfHhs 变敏的他， 




在这个简单版中， Game 这个 
类没有实例变 M:, 且所有的程 
序代码都在 mainO 中.也 M 足 
说程序启动执行 inaliiO 只会做 
出一个 D ⑺ Com 的实例，挑出一 
个位置来放3 个连统 的格子，要 
求玩宸猪 m - 检查是否命中， 
t 窠这些步骤到3格都被命中 
为止^ 


SimpleDotCornGame 


SimplePo tCo 
㈣ D JocationCelte 

void ’ 『㈣ n um0 fHits 


Siring check Yourself ( Sin , 
guess) 


踅知道墩似的横列是虚拟的 t 换 
言之，它并没有出现在程序中， 

只要玩家弓计1):叽邯知逾有 3个 连续的 
格子会出现在 7 格的横列中就好，横列 
并不-定要表现在程序代朽中，你也许会想要用 釭7个 
im 的数组来代&横列，汴用其中3个元素代表达康出现 
的位置， m 其实不嘗这么做。我们 只需要 3 个元索的数 
组来代表 DmCom 占据的位跋 b 


vo，d s©tLocatfOfiCeJJs(iV}(fl toc)| 


游戏结束，3格都命中时游戏结束（当 
mimOfHh 的值通增到 3) ,并告诉玩家 
他们花了多少次才「抄:这个 DotCnm 


游戏甚蚤 
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编写程序 


开茗类 


我们会为毎个类耷出 T 列的妥 


身为一个程序 ㈣* 你或许会有翁写義序的方法论 (melh- 
odology) / 过程 {process) / 步採 （ approach I 。嗯，我 f 门 

也#.我们的败序设计垃先通过编写程 序来 铋助你 f 解和 
学习我们的想法，拌不_要遵诫我们实 k h 3样写程序的 
方式刍然啦，实际 I 作时，你 会遵循 个人，项 S 或客户 
的规范，佴我们完全足依照我们 0 d 的想法去做的。与我 
们在创的奥以当作“学习经验 w 时，程序会像下面 
这样 s 

□ 找出类应该做的事情， 

□ 列出实例变量和方法。 


伪码 



真实码 


这些标记会用在接下来的儿洱以藏4出我们疋在 
討论哪个部分 # 苹例来说，下面的标圮及示我们 
正在处理 SimplcDotCom 戈的伪 PK 


jT 

SimpleDotCom 类 




□ 编写方法的伪码（稍后说明）。 
□ 编写方法的测试用程序, 

□ 实现类 u 
□ 测试方法„ 


伪码 

伪码||帮许专注子逻辑而不潘轚_虑到程 
序语法 P 

测试码 

_试用的程 IT ■代码， 


□ 除错或重新设计_ 

□ 邀清辣妹参加庆功派对（没有成 功过》 


真实码 

实&设计出的离正 Java 程序代码, 



私 I 肖 
魯 W 靈鬌 


开始编写程!「时，你要决定哪个类先创建 
出来呢？假设某些焚黹埏 M 时运用到多个 
类（如果你遵循良好的面向对象原則，并 
&没有让单一的类执行太多的任务51 
该从哪1开始呢？ 


待办事项 

SimpleOMCom ^ 

□ 编写伪码 
□ 编写■试码 
□ 编写真实码 

SimpleD ^ omGam ® 

类 

□ 编写伪码 
Q 编写激试码 
Q 编写真实码 


你现在的位置 ► 
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SimpleDotCom 类 



Simple DiotCom 


vnt[] Iocs Inn Colls 
int nufffOfHits 


String checkYcHir3flW(String guess) 
vcwd sBtlacalkinCfllls(ln60 ksc| 


看过下 [ M 的范例你就会对忧码如何运行有个基本的了解。伪码是介干真】] .的 hva 程 
序与正常英语之间的 种 语言 B 伪码大致 h 包栝3部分 ： 实例变蛩的声明、方法的 
声明和方法的逻辑。伪码最带要的部分是方法的逻辑，网为它定义出会发生 44 什么 
事”，这个部分会在稍后真正編写程序代码时转译成“如何” 发生， 


DECLARE an int array to ho!d the location cells. Cal! A locationCells, 
DECLARE an int to hold the number af hits. Call it numOfHitB and SET ft to 0. 


DECLARE a checkYburselfO method that lakes a String for the user’s guess etc ), checks 

it P arid returns a result representing a H hfT, "miss’，or - kiir. 


DECLARE a setLocationCells() setter method that takes an int array (wtiichhastiie three cell loca¬ 
tions as inU (2^4, etc ). 


METHOD: String oheckYourself{String userGuess) 

GET the user guess as a String parameter 
CONVERT the user guess to an int 
—— REPEAT with each of the location cells in Ihe int array 

fl COMPARE tlie user gues& to Uie location oell 

- IF the user guess matches 

INCREMENT the number of hits 
It FIND OUT rf it was the Fast location cell; 

~ IF number of hits is 3 t RETURN M kiir as the result 
I ELSE it was not a kill, so R£TURN H hif 

I — END IF 

ELSE the user guess did not match, so RETURN 
— END IF 
—— END REPEAT 
END METHOD 

METHOD: void setlocationCel ts(intO cell Locations) 

GET the cell locations as an int array parameter 
ASSIGN the ceil locations parameter to the cell locations instance variable 
END METHOD 
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伪码 



真实码 


编写程序 


缟写方法的实观 
部分 


开雄縝》真王守闲的 


方法程序代铒 


在我们开始编写方法之前，II: 
我们先退回一步来轺出澌试方 
法用的程序代码, 没嫌, 我们 
金在有东西 可以澜 试前就先写 
出测试用的部分！ 

先编 写测试 用程序代吗 
的槪念来0干极限编程 
(XP) 方法论，这样做会 it 你 
能够更容易与更快地写出程序 
代码 B 我们并不强制采用极限 
编程 xp. 但觉得这个慨念典的 
很 m 并且极限编程 XP 听起 
来也很酷^ 



天哬，我 W 才«认 A # 不 
想先萁出* 该用齣 11 终代 

m 9 m …..■拥 * 矸我 j • t 


极限编程 ( XP ) 


RFH 蹁叔 ( XP ) 是一种新蟹的软件开发方法论它的抅 
想是 蛄合了 许多种 "姐序 R 真想这幺做”的方法而成的 
XP 的坡念于20世纪90卑代出现.丼已经被从两人工作室 
到挑种 a 车等級的大企业所采用 xp 的推进力 iu ) 于客 
户会埤到想*的、想要的時钵就 m 够取得甚 f 在开发过 
«后期复更规格时也是如此， 

XP 是由一纽被证明有效的施行方法所纽成的，这媒方法 
都是被设计来共冏运作，扭许？人只选择性地实行部守的 
父？规《_].这些方法包4# 了： 

( 1 ) 多次经常性的小蜆權发布， 

(2) 避免加入规格沒有的功能（不管_表表_会用列的 
功 ft 性有多餹 人）， 


(5) 先写刻试 ffl 的程序, 

(4) 正常工作上下班. 

(5) 隨时随蟪重掏 ( refactor ) * 也就是政善 C 序代鎢. 
(6»依拍两单， 

(7) 双蚁伴进行工作，并技常交接伴怊（不是说那 
个） 以便让 大家都清楚全馬_ 

建议阅读专门的书揞，以毛一如亭斛地胡乱应用 D 
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SinpleDotCom 类 


伪码 



为 SimplePotCom 编笃测试码 

我们需要写出能够创建 SimpleDatCom 对象并加以测试的程序 
代码。对 SimpieDotCom 这个类来说，我们真正在意的只有 
checkYouirselftO 方法，然而我们还要实现出 setLocMkmCelUO 方法 
以便让 checlcYourself () 方法能够正确地执行。 

先来看下面 e h e c k Y o u r s e 1 f () 方法这个方法的俩码 
( setLocationCellsO 是个用手时想也知道的 setter * 所以我们不用 
花太多时间去关心，但真正的应用程序会需要吏稳固的 setter ， 此 
时就会需要加以测 试）。 

然后自问：如果 eh ^： kY _ i ^ lf () 方法已经写好的话，我要用什么样 
的测试码才能证明这个方法能够正确地运行？ 

应泫要測试的 郎分： 

U ) SimpleDotCom 对象的初始化。 

>2) 陚值位罝（带有3个 irn 的数组， 
像是{2,3, 4}) 。 

(3) 刨逮代表玩家猜设的字符串 
(_2 W 或 等 ） a 

(4) 传人伪造的玩家猜测來叫用 
check Yourself () 方法。 

(5) 列出结果以观察是否正确。 

IF number of is 3. RETURN “ Kill ” as the result 
ELSE it was no【a kill , 50 RETURN'Hir 
END IF 

ELSE the user guess did not matchjo RETURN M Miss ' 1 

END IF 
END REPEAT 
END METHOD 


T ® 是仿窃 s 

HETHOD String checkYourself(String userGuess) 
GET the user guess as a String parameter 
CONVERT the user guess to an int 
REPEAT whh each of the location cells in the int array 
// COMPARE th« user to th^ location cell 
IF the user guess matches 

INCREMENT the number of hits 
H FIND OUT if it was the fast location cell: 
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伪码 



a 实码 


StmpIePotOom 的猶试码 


编写種序 


: 可能邊我自己没搞 
清楚.但愚你要如何觸试还没有 
出现的东 西呢？ 

: 我们从表说过 I 开 

始进 ff 测 试,. 编写測试的程序代 
码的同》}* 〖 实没有糸西 T * i , 因 
此在写出 " Myb " «净代码前你 


public class SunpleOGtComTastDrive { 

public static void main (Spring[] args)( 








SimpleDotCom dot = new SirnpleDotCom () 




5 i ^ 

% 


int[] locmtlons ^ (2 f 3 r 4 J; 






( ft 班 


dot. 3 翁 tXOCAtdonCttll 囂 【 lOCAtlOTI^}; 


应该无 法编译 _ 


I ®) : 那我还 ft 不馋，为 

什么不先写好程序然后再制作测 
试用的代码？ 


答 : 


!索与编写刻试用 


的租序代鸡能够锻助你了驛被測 


的锃4应该要故啷瘙事情. 




〜的 “ U. t 


Stxing us#rGueafl « 

String result = dot.checkYoprs^if [UB^Gnmns ); 


String t^otBesult = ; 

if (result, equals (^hit r/ ) ) { 




; ㈣ #f .八奴 


当你的実作枉序代蚪完成叶，你 


testHesult = ' passed " ; 


就能够有准 备圩％ 測试代码来进 
行 验证， 此卟.你心 Jt 也有軚， 
苦 没有先 把它做出来. 那 么以后 
也不会 去做. 

理想上， 先写出 一 AA 的測试 
码，然后只编写能够遘 过该* i 试 
的方法就好.之后再編写方一威 
测试媒.辱編写新的实現以让測 
试能罅邁过.经过，此的《坧. 
你就能解讧明新和 入的枉 序代妈 
不会破坏甩有已鳗痛 I 试过的部 
分. 



System,outiprintintteatRttsult); 







私下来 会醢續实现 SimpleDotCom 这令要，当然也会回头修 A 这 
+测试用的典.你认为我们还需要加入什么？我们还鈇7哪《测 
试？请写下你的看法， 


你现在的位童 ► 
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SimpleDotCom 类 


伪码 



具实码 


aheckYourselft I 方法 

从伪码到真正的 Java 程序代码之间汴没有完美的封应，你会看到一些调整。伪码 ii : 我们对于 
程序代码需要做什么有比较好的槪念，梭下来我们就可以看出来要如何做。 

观察此程序代码的 同时， 要想想看如何将它改善。有标符号的部分是我们述没有讨沧 
过的语法与功能。后面的章节内容会加以说明* 


取得玩家的猜澜 




㈤ 猜两转換 


对每个格子重复 


如果糖中 


递增命中数 


stringGuess) 


int guess 


① 


P arseInt(string^e S3 ); ^ 杷字搿華辟壙成 ^ 


String result = ^miss /r ; ^ 


mi 3 ^ Oi 6 MiU .(£ 






③ 

for {int cell : locationCells) 


if (guess == cell) 
result « w hit w 




et 






个旬 f 咖 


命中》 


numutHXts++ ; / _ 

④ 

break; 6经凄丹皤环 


如果命中数为3 


返回击 K 倍总 


if (nunvOfHits = locationCsll s, length) 


result 


n 


kiU w ; 


6 羟感丹尚琛，任牮蔞參 J 科署老邊汰 


列出懷息 


System.out*println(result^; 


将铛蓽罢 5 出来 


return result 




蚪线果这穿给谓用 
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伪码 



4%实码 


编写程序 


新功能 

这一页说明之前没有讨论过的功能 & 
其他的细打芘后向还会继续探讨4这 
足够让你继续下去。 


—个方 




L_ j ^ d 敍移将 Stti 



将 string 转换成 int 



Integenparselnt( “3”) 


1执行一次 
故《【(盘 f 


时中备个冗 
基沒 E 7 ■部金将肉容破 


' 知 HP 

n t 0c . , ^ ittt 

Cctl ^ C ff a s 


(^} for 循环 



for (int cell : locationCells) { 


工阌的蛊诏为縈 • 芒到轴出闲坏 〆 


\ 


— 


番 


Li 



后递增 （ past-incre 
ment ) 操怍符 


(4) 中止指令 


++代表将洱肉 (fi 釦 f 

v 

numOfHits++ 

nttmO#Hics=hnmO 州的泰 
S 相同 


break; 

*条碑主卯跳迮轉 !?■ 


你现在的位置^ 
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Si mpie DotCom 类 


Simple 办 iOom 鸟 SlinplePotComTester 酌 ft 终瞄本 




真实码 1 





闷： 


如果传給 pars & lntO 的 
不是敝字会怎样？ 


这个方 法只会 对代表 
氍字的 String 产生作用.嗆此之 
卟，姐今虼会崩溃 《崩 清的意忍是 
抛出一个异常.后面会有讨论异常 

的聿节 > _ 



public cias^ S imp IflDotCcwTestDriva ( 

public static void main (StringU args) { 
SimpleDotCom dot = new SimpleDotCom (); 
int[) locations ■ 12 § 3 t 4 ), 
dot -^etLocationCells(locations); 

String userGuess ■ w 2 ^; 

String result ■ dot .ch^ckYourself (userGtjess) r * 


publ Lc class Simpl^DotCom f 


:本书前面开头的埭方 
有个循环的范例与此处的范例 
大大的不 P ! ——是否有两种不閗风 
裼的 fo 『循环？ 


是的！ Java _ 开士: $ F 
曲这种 for 榷冧： 

for(ini 1=0; i < 10; i .+) { 
t / d6 something 




往从 Java 5,0 开始休可以对 ItM 
( 成其他 集合） 使用觯鎌版 for« 
邛 . 当然你还是可以对数纽使用， 
始瓜輅的 for 循坏，只是使 ffj 加强 
版会比较好写 fl 


int[] locationCeils; 
int aumOfHits = 0 多 

public void setJ^ocationCella (int [ ] Iocs) 
locatlcs-nCells - Iocs; 


public String cli«ck¥diirflsil£{String stringGtiess) f 
Int guess = Integf-r- parselnt {^tringGuess) f 
String result - ; 

for (int cell : loc^tionCells> i 
if (guess cbI 1 ) \ 

result ■ w hit w ； 
numOfHits++f 
k 

"" 1 执行此程序会有什么结果? 

測试 UHI 年代码会餌建 
SimpleDmCoiTT 对象并将 
位 E 指定为 2,3,4. 然后 
它会以 2 来恍邊猜測传给 
c hec k Your sd f() 方法， 

苦正确执仟会有下面这样 
的输由： 


if (numOfHita 

locationCeiIs.langth) 
result - 'kili w ; 

} 

System .out ,print 1n(result) 
return result; 


最忾鼈够蠣运行，达 钰序其 实有 瘡月 我们桃 

it * 



rr pl^DotCcviTestD rive 
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编写程序 



具买码 


^Jharpen your pencil 


我们创建出 SimpleDoCom 类和測试类，试我们碉实还没有把游戏作出来 * 土 
一 I 的租序代妈以游竦規樁为准 * 雩出你的游呔伪码.我们列出了几行当作提 
示.实际的游成枉序代码在下一 Pf . 因此你要作答后才能翻到下一 V 

軎案麻该介 f 12〜18行之网. 


METHOD public static void maim (String Q ar|>) 

DECLARE an fnt viriabie to hold the number ot us*r guesses, named nyfriOfGuestes 


SimpleDotComGame 
霱要有下面的功能： 

1 ■ 创建出 S i m p 1 e Dt > IC o m 
对象. 

2. 赋值给它。 

3. 要求玩家猜 _ n 

4. 检査谙测愴. 

5. tM 猜测 莨到 击沉为 du 


6 , 5 〖 [ 示玩家的猜_次数 


纛 


COMPUTE 


number 0 nvd A that will be the starting (oci&vfi cdl 


游戏进行昼 5 




WHILE iHh dot com is sdfl aJlve t 

GET input from the command line 


%;i ava 5 impl eDo tComGame 

enter a member 2 
hit ft 

enter a number 3 
hit 

enter a nxunber 4 
miss 

^nter a nurober 1 
kill 

You took 4 guesses 


你现在的位芑 
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Simp teDotCom 类 



SiwpkPotCo 祕 类的 _ 码 


所布餍情郗蔟生在 waiHtJ + 


有峰嘴情必须軎依靠信仰_堪例来说,有一行伪码说要一从命令行取得输人_ « 
其实我们不会想要自己从无到有地完成这项功能_卜好我们使用 的是面 向对象。 
这 代表你 可以要求其他已经 __ i 好的类或对象來完成这件事而不必考虑它是怎么达 
成的，当你迮编写伪码时，应该要假设你总有办法吋以做出某些功能，如此：能 
让你专注干逻辑设计 n 



public static void main (String [] args) 

DECLARE an Inc variable hold the number of usgr gyesies, n^med numQfGyesses, tei ic to 0. 
MAKE a new SimpleOotCofn insiancfl 

COHPUTE a ranikjm iuimt>er between 0 md ^ will be the tancing bewon (: «!l position 

HAKE ⑽ me array with 3 ihtl ufing the nndomly - ge^era i ed number, that number vntrcitiemed by S. 
that number iTKiremvnEtKl by 2 {tximple： 3 a 4 fc S) 

INVOKE the seli_oc^lK>nCpFli(J metiioij on the SimpJcDotCorn Instance 

DECLARE i variable repreicntlrig the s^te ： of th^ ^iime h njmcd is Alive. SET it to true 


WHILE ihe dot com is stilf alive (isAlive SSi true) : 

GET user input fnsm the toitimand Ime 

K 鍮董用户的猜澜 

INVOKE the checktburselfO method on the SimpleDoiCom insunce 
INCREMENT mFmOfGucssci varhible 

tf 判醱是否击沉 

if raumnr 


SET i&Afrve to false (which means we won't the loop ag^in) 
PRINT the number of user fueises 


END IF 
END WHILE 
END METHOD 


学 3 技巧 



每次使用单边大駐的时间不要太久.连飧使用左边太腩 
30分钟就如 W 连续使用左臂30分烀一蛘，禺期性地交 
换以让大#竭 W 能够轮流体息，左軲活动色括了拥序 
裔进的工作.解决逻辑问題与分析,而右®活动包 
括了％ 喻、创 it 性 S 考，模式 Efc 与可视化. 
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编写程序 



»你的 Java 程序应该从高层的设计开始 a 
■ 你通常会在创逑新的类时写出下列3种东？^ 

伪码 

測试码 

真实码 

■ 伪码应该描述要做什么餐怙而 不是如 何做。 
»使 ffl 伪码来帮助测试码的设计 w 
■ 实现方法之前应该要编写测试码。 


■ 如果知道要执行多少次，应泫要使用 
for 循环而不是 whik 循坏。 

■ 使用前置或后置的递增为 变欧加 1 (比如 
x++) e 

■ 使用前黃成后置的递减来对变 t 减〖（比 
如 X —) * 

■ 使用 Inierger*pareelnt【) 来取得 String 的整 
数值《 

_ loterger.parselni() 只会在所给的 Siring 为 
数字时有作用， 

■ 使用 break 命令来提前跳出循环„ 





弟智弟漆旗 聆洵售 














扣重复 




访 R « 人噶? 


- 
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伪码 



具实玛 


游戏的 main( 1 方法 


如间你对 SimpleDmCoiii 这个类所做的一样，也耍想到如何能够改进这部分的程卟 
代码，有标记数字符号_的地方是我们会加以讨论的部分 • 下一页会加以说明 • 
你可能会怀疑我们为何跳过这个类的测试程汴 + 唭实 h 我们不需要此游戏的测试桿 
序，它只有一个方法，所以还有痛要另外作一个史来调用这个 mak () 吗？ 


public stAtic void main(String[| arga) { 


xnt Guesses 


0 


GameHelper helper = new G&meHelper () : 


记睪疣容祕欠魏 

丼们 金蹇达这个走乘奴索的鹼 
入-璁杏羌 111 装迖碰俱的 


Siitipl^DotCom theDotCom ■ n^w Slu^leDot^ConL 0 ; 每 j Adot com itj t. 


0 


int raridoEoiNum = (int) (Ha^h, random (} 


5) 






莱 3 打龜戶法蓽_蟠的佬 1^ 
后以杜_行达裊逋 




int [ ] locations = ( rAxidoii^um f r^ndomlltOT+1 # r^ndo«ntiuni+2 }; 


^h«DdtCoin. BfttliOcatLiDnC«lla tloc 墨 tioixa^ f 




镶 ( t 倥 8 


boolean isAlive 苗 



while 


true) 



舍 J 瘇 * * # 溥奸 4 麥齷 讀迸朽 (Stj&oal^n 
愛番，这含用4以山麯坏申 


④ 


String guess = he 1 per. gatUAtir Input Renter a nuinb#r^); 




String result - theDotCorrn, checkYourself (guess) 


viumOf Guess ; 


§ ue^s couni 




傷鎢夺 StUH § f 



If (result, equals rmm 


i*Aliv^ ^ false 


System■out * println(^You took 

// close if 


// elo^e while 


署茧齑着嬷谋,«设建 
轉印出礴麵攻麝 






nii^ifOfGuAAses 




guesses Jf > ; 


// 


110 第 5 韋 


do 基 e maxn 











_ 写稃序 


_th + tandQ^ t 1 ® — 

个介子 0 射 .)，f T 之 ffltt 
fe 瓣以 遠个公式衾声 
法念介今 0 — ^ C _管 

敦 1 


伪码 


randlo _【} 岛 fletUseiinputU 

f ■两个 郎分％ 要加以说明 4 这只益个妍 
助你继续进行下去的解释，在本章的后 
而有更多关 fG 訓 eHdpecfll 详细 讨抡. 


@产生随机数 


頁实码 


ini randomNum = (int) (Math.randomO * 5) 


r 


笋玥一个係存 M 机 fi 
的 if 


7*va A 違的遴 


wwAii 个遣内 I 的一 



取料玩窯輪人 


ci 4 輔助性泼的—个贫择 t 
它來 tf 我们 a 沒肩讨论对 







String guess = helper ， getllserliiput(“enter a auml>er w ); 

a 


tzttzv ^ 


的—个 H 诠含 
奋印 d ; M 承掌苻摩后*碲 £ i 拿 
驗入 


JJJ/ W 
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GameHelper 类 


伪码 



真实码 


最后一个类： OameHelper 

dot com 的类已经写好了. 
gaxn « 的类也是, 

还刺 Fhelpcr 的类一部有 g ^ UseiinptilO 方法的这个. 
此程序代码会从命令 行取以 输人. It 中有许多细节已 
经趔出这一章所要 H 论的范因此我们会把这些部 
分留在后面 (第 14章} 洱加 以说明_ 


只要将下列的程序代码拷 W 出来编译成名称为 Game- 
Helper 的 类就可以 * 将 SimpleDotCom , SimplcDol- 
ComG^nie 和 GameHelper 这多个奥放到间个 g 录中 . 

SSa % q 

只要看到这个标记1*_ 漩代占把这个程序 

代码拿来用就对了，你可以认为它是没有问晒的，我 
们稍后会讨论到它是如何运行的 



我 B 躲賴 


St 




» 














动 ¥ 


现成码 


import java.io , * ; 
public class GameHelper ( 

public String g^tOdarlnput{String protnpt} { 
String inputXine * null; 

System»out*print(prompt + ^ ^}; 

try { 

Bu f fe re dRe ada r i 霹每 n«i# Buffer edRfl add r 

new Inputstr«amReadar . in)); 

xnputlilne = ia ^ readLine (); 








if {iriputLine . length () 霉 ■ 0 ) r*turn null ； 
catch (IPException #} { 

System, out .println ( %, XOEjcception ： ^ + e )； 




return inputLine; 
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* 我们知 道你很 4 欢打字 T 佴是如菜作没时阙的谱 .T 
以利 widmllysmart t com 来下 d 己錢打 if 的 Ready■ bake 灯 

序代码 《 





















编写程序 


玩游戏 


F 爾就边执行游戍，输人 
1* 2, 3* 4, 5, 6的结果， 

#起來还不播！ 


完聱的我序交至 

(你的_ I ® 可能会不同) 



1 java Si 呼 leDotComGame 
enter & number 1 
miss 

enter a number 2 

miss 

Bntmz a number 3 
m±ms 

•nt 眘 r a nuieber 4 
hit 

€ntar a number 5 
hit 

enter a number £ 

kill 

You took 6 guesses 


达是 f 十么？ bug 码 ? 

下面就是运行游戏.输入 1. 
1.1 的结果， 


F^int 


% java S imp 1eDotCornGame 
enter a number 1 

hit 

enter a number 1 
hit 

enter a number 1 
kill 

Yoy took 3 



^jjarpen your pencil 


危机 ! 


我们能找出 bug 吗? 


我们能 t:? 改 bug 吗? 


我们会在下一孝_答这 a 问題以及虹多的 
愔息……你能餐出哪 ni 有问題并加以价 

吗? 
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for 循环 

兵子循环 

我们6经讨论过本章的游戏裎序代矾（下一章会继续开发杂华版 ） 之前还 
不打算用细节和背景信息等杂事来扰乱你，所以这些东西现在才来讨论 b 我 
们会从 for 循坏开姶，但如果你是 C ++ 程序设计高手，那么玎以跳过这几贝。 


基本（非加强販）的 for 循砰 


for(int i = 0:i <100; i++){} 




bcieiiM i 则试 


重 4 表 d 式 


上面这行程序以中文来说 表示： H 重复100 次" 

而编译器会这么认为： 

(1) 创建变景 i 井賦值为 o s 

(2) 只要彳小于100就重复执行。 

(3) 在每 _重 复过程最后把 i 加 U 

第一段：初始化 a 

使用这个部分来声明和初始化用在循环体内的变量 4 你通常会将此变 t 
作为计 数器。 实际上你可以在这里初始一个以上的变量，但我们稍后才 
会讨论。 


第二段： boolean 测试， 

测试条件摆在这里 # 不管写了什么，这里一定要算出一个 bookanM 

(true 或 false ^你可以安罝 x>— 4这种测试*或者句以_用会返冋 
boolean 值的方法„ 

第三段 ： 重复表达式。 

在这里安罝每趟循环运行完后要执行的项 d fl 要记得这会在运行完一園 
之后才会执行 & 


重 I 100次 




114 第5章 








_ 写程序 


循环 之旅梦 

fojf (int i — 0; i < 8 ； i++) { 
System.out*prlBtln(i); 


> 

System .out. println('" don©" f J ; 



声明 i 
设定 i 为 0 


完成 


列出 i 的值 


f < il « 


道增 I 


et 较 for 檷环鸟 while 禰 环的差斟 

^ 一尸 ■ — 

while 艄 环只有 boolean_iiti 它并没有内逨的初始 
化成 ftM 表达式 • w!Uk 适合用在不知遊要循环几 
次的循环 _t a 若你知速要执行几次 , 则使用 for 会 
比较容黏阅读。下面趣使附 while 的相间 循坏： 


int i = 0; 
while (i < 8) { 




System* out*printin(i); 

i++; 夭 ~'~' 辟"类鼉 逋:, 


Sy«tam,out.println("done^); 





+ + -- 

前置与后 iV 的递增 / 递减操作符 

这是加《或减1的快捷方式。 

X++ ； 

这一行与下画柯相同的功能： 

X - X + 1 ； 

它们都代表 s 

“将 K 的 B 前值加一后存放在 x 中" 

X — ; 

这一行与下衡有相间的功能 S 

X = X - 1; 

加人这种枨作符会影响结果。放在变 W 前 iffi 代表先执行 
加减操作然后再獻运用变量的值 • 前扒时只有下面这样 

的运算才有意义： 

int x ® 0 ； rut z = ++M ； 

鍮果两个变 M 鄯 I&h 但是下面这一行会有不同的结果: 

int x = 0; int z = x++; 

执行完 x 是 1 而 X 矗 0 # t 会被先指溉X的值,然后才会执行 
递增 x 的操作_ 
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加强版的 for 

加强 te 的 for 循环 

从 Java 5 i > ( Tiger ) 开始， Java 语言就有称为加强版的 for 循坏，它能够很嵙 M 地逐个 
运行数组或其他集合 ( colkciion ) 的元索_ (下一章会讨论其他类型的集合） * 这 
是个很好的强化功能，因为这是 for 循环很常见的用途。我 f ;! 会在讨论非数组的集合 
时再次 看到加 强版的 for 循环 a 


，的 金榮奄 &诹擊_ 

光 * 的铋钚 t 雀 1 

for (String name 


咢 






• 7 

最 id 冗素的爱 货必场 
与轉坏变 I 的橐货 


t 


此变 暑存 餚钚_ 伐 
寺含赛 笮不 K 无參 


name Array) [^] 

说 {£ 个法朽 钓讓含 


霹 


上面这行程序以中文来说就是；中的每个元素执行一次”而编 
译器会这么认为： 

( 1 } 创建名称为 name 的 String 变 SU 

(2) 将 nameArray 的第一个元素 值喊给 name 

(3) 执行 tSt 的内容 fl 

(4) 賦值给下一个元素 name d 

(5) 狼复执行至所有元素都被运行为止_ 

第_段：声明循 环变量 a 

使用这个部分来声明与初始化用在循环内容的变循环过程中此变最所携带 
的值会有不同，此变量的类型必须要与数组元索匹配^ 

第二段 * 饔运行 的集合。 

这必 賴娃对 数组成其他集合的引用. 


翁 ach 臧 ior in 轉钚 
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编写程序 


将 String 转换成 int 

ijit gtJH9 墨置 (itfiiigOoui}; 

玩家金在游戏遭示时输入 ft 的晴 M 
此碘勒会以 Strmg 的形式传遘给 ehccfc 
Ymirselft ) 方法， 

&蜷子的位 | 是 ini , 0此你无法将 im 与 
Suing 进行比较. 

奉 ㈣ 米说，下_这 双序无 法运行 s 
String num - “2.*; 

nil \ ^ 2 \ 

if U - num ) tfitT 不行! 

編译此祖夺秦哥銅#误 S 息: 


羅 tor — - cannot be Dipplied 

to Int P java ^lang,String 
if {% « n\m) \ } 


苦典 If 决这典 M 驪，我们必哦类把 
Siring 的 “2” 转輾成 int 的 2_ Java 内 1 C 
有 limger 遠个美.它有一个方法11#将 

Stn 叩所表示的 敦字 特族成实 W 的 ft 日 . 




Integer.parseInt(«3 J? } 

? 

此方法知 if A 何轉 


转换 primifive 主数椐类型 



long --—— 

可以转换 

但可能会有损失 

我们 迮第 3茕 m 仑过各种 primitive 上数据类型的大小 * 以及小杯 
子疋法装载大杯子的内容物的内容 t 

long y = 42 ; 

int x » y ; // 不能通过编 If 

long 比 int 大， 11 编译 3 无法确定] ong 的内容嚴否可以截掉，若 
赛强制编铎 器装， 你可以使 Hkasl 运算符， 

long y » 42 ； 
int x » (ini;) yI 

前 1 的类型转换会告诉编 _ 器要将 y 的附 mm im 的 k 小東贼 A 
给％但这个值可能会很 it 异(見附录 Bh 

long y * 40002; 

short it * (short) y; // x 的隹会是墜 25534! 

重点是这样 4 以通过鳙嫌程序.懨如说你要取浮点数的瓮数 

(Si 



short 

c 




it 


float £ * 3.14f; 

int x ■ (int) f; if x 的依会迠 3 


i 
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习题 


我是编译器 

达一资的 Javan 序代铒代老一 
9 ff 份完赘的淚殳件。#的任务是 

錄料料《 &并判断 

tiMflirH 我序输出会是哪-令？ 

，曹 _ 

class Output ( 

public static void main(String [] arg^)( 

Output o ™ new Output ()* 
o . qrt ( > ； 




void goU f 

int y 驛 7 丨 

for tint x ^ 1; x < B; x++)( 


y++; 

if (X > 4> ( 

System.out.print(++y + 

1 

if (y > 1” ( 

System,out^ print In ( H x - 
break ； 




或 
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编写程序 


嫌轉砉 

右边是被彳]敝的 hva 程序片段，你楚否能够将它们蠟新排列以成 
为可 a 编译与执行并 产生如 同下方 的輪出 结果？往 意到有 些括号 
1已经遗失.所以你可以在认为有黹要时自行补上， 
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习_ 



横排提示 


竖排提示 

1* F^ncy computer word 

20^ Autoiriatic toolkrt 

X Increinent type 

for build 

22^ Looks like a primitive, 

X Class's workhorse 

4. Multi-part loop 

but.. 

5, Pre is a type of 

& Test firs! 

25. Un-castable 

6. For p s iteration 

7. 32 bits 

26. Math method 

7 - Establish first value 

10. Method's answer 

23. Converter method 

8. While of For 

I t. Pnepcode-esque 

29, L 抑 v^arty 

9, Update an instance vdhable 

13, Change 


12, Towards blastoff 

1 S. line big tod kit 


14. A cycle 

17 - An array unit 


16* Talkative package 

18. Instance or iocal 


19. Method messenger 
(abbrev.) 


JavaCross 

字 ill 游戏如何能够帮助学 
习 hva 呢？这些答案都与 
Java 有关 t 


21. As if 

23, Add after 

24. Pi house 

26, Compile it and 

27, ++ quantity 
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编写程序 


线终齑 


下面 存一个 j avj ^、 程序。其中有一段程序不见了。你的任务 
是找出下面所列出的程序段与相符的输出 

并非所有的输出都嵙可对应的程序段，且某些输出町能会被 
使用多次 U _条线将相符的两者连接起来 t 


class MixForS { 

public static void main(String [] args ) { 

int x = 0; 

int y = 30; - 

for (int outer = 0,* outer < 3; outer+ + ) 
for{Int inner = 4; inner > 1; inner ——） 


y = y - 2 ； 
if 《X = 】 6) 
break; 


\ 




x 


X 


3; 


y 


y 


2 ; 


System, out. println (x 


u 


y); 


1 


程序段代码： 






m 

x++； 




相符的输出： 








牴芍被的 输违和 ㈣ 代 
( S 盎戏 鼇*。 
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解替 




我是编译器 

class Output { 

public void main (String [ ] args) { 

Output o » ⑽ w Output(); 

o.go(>; 

} 

void go() { 
int y = 7; 

for (inti * • I; m < Bi ( 

y ++; 

if (x > 4) { 

Sy®t«m. out .print (++y + ^ ; 

> 

if (y > 14} ( 

t«n * out,. print In (^ x = ^ 4 x) | 

br&ak; 



你记住 break 语句的要棄了呀？ 
它会对输出产生什么样的 彩响” 



排排看 

class MultiFor { 

public static void main(String [] args) { 

for i int m = 0; x < 4; x+4^}( 

for(int y = 4; y > 2; y--) { 

Syat&m«out:. print Iri (x + ^ + y ) ^ 


if {x = 1 )[ 
x-H-; 


如果这个代码块出现在含 X 的 
fodl 环前，会发生什么？ 
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编写程序 



Java Cross 





w 


h [■ 

-， t . 1 






ok\r 


AST 

「J 








NT 


E 


AN & 












程序段代码： 相符的输出: 



12 14 
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6 认 识 Java 的 API 


使用 Java 函数库 



Java 内置有 数百个 类。如果你知道如何从通称 Java API 的 Java 的函数库中选找所 
需的功能，那么就不用重新发明轮 f 你可以捫时间省下来做更有意义的亊情 。你 
听说过有些程序员上班总是迟到，而下班又很准时吗？因为他们使用 Java APU 读完 
这一穿，你也可以这么核心 iava 函数库足由堆等养被你当作组件使 Ffl 的类東合 
而成的。你可以大黾运用这些预先创建奸的组件来写出你的程序 n 本书所附已经写好 
的程序代码让你不滞哲从无到有慢慢写出功能，但还是需要你自己输人进去 6 而 Java 
API 则根本不用输人，你巧需要学会如何运用就好。 
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有 bug 


上一衆的程序有个 bug 

iEfiT 況 


出现 bug 的媾况 


F 面就 fe 运行游戏.输人 I , 2， 
3, 4, 5, 6的结果.看运来还不 
错！ 

完 螫的我 序交至 

t 你齣 SS5T 能会乎 01 



下面就是执行游戏,输人2, 
2: 2的结果， 

另-神结栗 

……） 


I—F 啪 [.Window 


% java 

SippleCotCpmGame 

ent^r 

a 

riumber t 

hit 



enter 

a 

number 2 

hit 



enter 

a 

nu&bex 2 

kill 



You took 

3 guesses 


在迖个齟事中 t — a 你箱中一 
糖， 体 ftsr 认浔竑地 薄 _ — 掩 
豪參 iSdof tom i 
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认识 Java 的 API 


发生？什么事? 


public String ch^ckYours^lf {String stringGLiess} { 


int guess = Integer .parseInt fstringGnass) 


String result = ^iuj-sb 


if 






for (int cell : locationCells)( 


就是这里有间题， 
每当玩家猜中某一^ 
格时，我们就将计 


数器加数，而不管 
之前是否就己经被 
猜中。 


f __^把角户 持删 ffi 島數砘中 

break; ^ . 珙达銻坏 



我们需要一种机制 


来判别之前是否己 
经被猜中。 


if (numOfHits = locationCells.length) 


result = mi 



㈣ ^ 


System. out. println (result); ^~~ $ 牙技家的结蓽 
return result; — 把结某这疋焓调用的古 ^ 
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II 决 bug 


怎么辭决？ 

我们需要一种方法来判別祐个格 f， 婭否 Li 经被猜中* 让我们 砑 YHf 哪哔"I 
能的_法。但首先得#我们已知的部分 …- - 

虚似的行有7个格 f. 而 DotCom 会占#其中连续的3格， Kiij 的 It 似列展 
示出占领4,5, 6三格的 Dotcom. 







聿 

0 

1 2 3 4 5 

6 






DotCom 有个实例变最 - ■个 ini 数组来保存 DotCom 对象的位 

fW 

麗 ft 


45 6 



〆㈣ 


6 


5 



方索一 

我们可以使用第二个数纟 fL 梅1玩家猜 中某一 格时，我们就把相紂的那一 
格设定成 ime , 之后毎次猜中都嬰检查是否在之前就已经被坫过|\ 





false folsc true 




hftCdls 数组 



0 


I 



I 
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认识 Java 的 API 


一不太优雅 

方案一似乎太费时间了。那意味着每次玩家猜中某▲格时，你都必须要改 
变第二个数组的状态，且在之前你还需要检査该数组来判别此格是否已经 
被命#中。这是可行的方案没错，但一定还有更好的方法…… 


CD 方策 


我们可以 R 动用到原来的数组 T 办法迪将任何被命中的格子改为 - U 这样 
只需要维护与检査一个数组 a 


bcotionCells 数组 




f 忠 


© 



二 E:fc 餃好，侄是 还不够 

方案二比方案一奸 一点， 但不是很有效串。就算有些格子已经被命中了，你述是得 
逐个搜寻数组中的那些格了 m —定还有更好的办法…… 
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伪码 



萬实玛 


© 方索彐 


在命中某个格子时就把它_除棹，因此格 r 就会越来越少 & m 是数组无法 
改变大小，因此我们必须怍出新的数组并拷贝旧数组的值。 


4 5 


6 


beationCelis 数组 
(原来的） 




袅迮的 乂冷从 3碍铭 


0 


I 


Z 


loeaticmCetls 数组 
(新拷 贝的） 


4 


6 






0 


如累数组能够缩小的话 . 方索三会更好 . 如赶鱿不两拷 13 #重新賦穑引用 


原飽的伪码 s 


如累陡够改成达祥衾更好 : 


HE PEAT with each of the location [ells in the ml array 
// COMPARE the user guess to the location celt 
IF the user gue^s matches 

INCREMENT the nymber of hits _ 

// FIND OUT If it was the last location cell: 
IF hunnber of hits is 3 . RETURN ^IV' 
ELSE it was not a k^ll, sc RETURN hic ,p 
END IF 


ELSE user guess did not match, so RETURN "miss 11 
END IF 
END REPEAT 


^ REPEAT wrth each of the remaining location ce^lb 

f! COMPARE the user guess to the location ce\1 
iF ihe user matches 

HEMOVl this cell from the array 

// FIND OUT if k was the last locauon cdl: 

_ IF the array is now «mp^ RETURN ll k\\\ n 
ELSE ii ； wHnot a kiH F so RETURN hit" 

END IF 

ELSE user guess did not ftiatch 4 so RfTIJV^N "miss” 
END IF 
END REPEAT 
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认识 Java 的 API 



中的值就葙它 垤能够 it 你取出数揭西不必 W 


殘3含的麵 节会更 6 Jr 


如采能够 M 到—种数组会在删辣稗 


篡些元*时6劫缩小轼好了 




必樘金所有的元#, HMt 询它是 f 带笮等 S 
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教矩不 _ 用的时锇 


f ■的有这样 ㈣ 合， 

yUs " 鉍一教而是个 

〜略鹾版本 f 

带忠逆 S 的不然你用的 

賴如了.、觀袖钟给你的程 
处味私飾自 ㈣ A . * 

用料 rr 


以! ：•; “…个 


个 

£ 瀘站我 fjtftit, 

郵分 t 



add(Object elem) 

向 Ust 屮加人对象参数 

remove(int index) 

在索引#数中移除对象 

remove{Object elem) 

移除该对象 

contains (Object elem) 

如果和时象参数匹配返阖 

isEmpty() 

如果中没有元素返@ _ 

indexOf(Object elem) 

返® 对象 搴数的 索引或 -i 

size() 

返 B ] Ui 中元泰的一个教 

gel(mf index) 

返回当前索引#敢的对 ft 
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认识 Java 的 API 


ArrayUst 的操作 

光利希 ii 个 <^-^>* 

® 创建 # 

ArrayList<Egg> my List = new ArrayList<Egg> (); ■者紹謀 & 

© 加入元素 


Egg 


new Egg(); 





myList-add (s ); 



此 Ama 者户芏出一个 
子 " 拿鐃 tifrf 拿 


Fd 


S 


③再加入元素 

Egg b - new Egg() 


myList ,add(b) 



以心-个、 


@ 查询大小 闼婷叫 U 衫有著个元費 

int theSize ^ myList , size(}; ^ 咖 •() 供 


⑤ 查询特定元素 

boo lean is In = myList^contains (s); 


布 # 明用的对拿 ‘ 

祕食达 ® t *« 



査询特定元素的位童 

int idx = myList *indexOf{b) 


〆 


AmWM ㈣ 的， 抑 川用的的象 4 華二个 
^ i apifi^tCHO 金 ii® 匕 


® 判_合砰为空 

boolean empty = myList *isEmpty{); WUUe 



劚除元索 

myList + remove ( s ) ; 



ii 意 ， € it^ y 3 
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数组不等用的时候 


观察左方的 AmiyList 程序代码，然后将使用一股数组的相同功能程 
序代码填人右方空格中。这不是个測验，只足要让你自己动 脑思考 


ArrayLUf 数餽 一般數組 


Ar rayList<String> rnyList: * new 
ArrayLi3t<String> {); 

Stiinf [] myCist — SiUfijtZ]. 



String a ■ new String (''whoohoo^); 

Sttin§ n — n€w Sttin^i ** i^hookoo^ ) t 

vnyList M add (a); 




String b _ new String | H Frog vy } ； I 

String 6 = ). 

EityLiat - add (b); 




int theSize = myLlst,size(); 

m 



Object o ^ myList*get(1); 




myList.remove(i); 




boolean isln = myList * contairis (b); 
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认识 Java 的 API 


DuinB^tJuestiPns 


: 我怎么才能知 

道 ArrayList 的存在？ 

^ : 这个 R 题其实是在 

问 “我怎 么知14 API 里面有什 


么 ？'这对于能否成为优秀的 
Java 程序 S 来说是非常关鍵的， 
同时也是让你在不用花太多时间 
的情篇下依然能够创建出应用楛 
序的重点所在。 


本周的来宾！ ArrayList 

Headfirst： Amy List 其实很像数组把? 

ArrayList ? 对不起，我是个对象！ 

HeedFirst： 如果我没有 id 错的话，数组也是对象吧。它也是保存在堆上啊。 

ArrayList： 没错，但数组总是想要当个 AnayLisL 我 ff] 都知道对象有状态与行 
为对吧？但是你冇对数组调用过方法吗？ 

HeadFirst： 是啊，但是要调用什么功能？我只需要调用放进 數组的 东西就 
好，何必调用数组的功能呢？ 


====的二_礼 是吗? 你能从数 组中刪 除元 ㈣你在— 啊? 
中介绍 m HeadFirst： 我可以用0^<1 = (1€^八订&¥[1]來取出元素，不是吗？ 


^ : 針 回答等于没有 

画答。我不仅*萎知道 Java API 
带有 AfrayUst ， 更霪要的是我要 
知逋 ArrayList 可以解决我的问 

m \ 所以我要怎样才能知道有哪 
些 API 可以解决哪些问麵？ 

年轻人，我能*受 
到你的热猜正在燃烧 u 如果你能 
够有耐心一点的话，再过 / L 页我 
们就会 开始讨论这个问題， 


ArrayList s 我不是说提取出元素，我说的是删除掉元素，听不備吗？你那样做 
只是让4变进以用到数组中的元紊所引用的相同对象而已 a 

HeadFirst： %……我听错了 & 我是没有4法刪除元素。 

ArrayList ^我可是个髙级类呢，所以我可以确实地将引用晒除掉，还能够动态 
地改变我的大小 t 

HeadFirst, 我真不想继续讨论这个，但是外面有人放话说你只不过是个装模 
作样的无效串数组罢了。涔至有人还说你根本无法保存 primitive 主数据类型。 
那不是很+方便吗？ 

ArrayList = 这种谎言你也相信？我不是没冇效率的数组好不奸，我承认有些 
情况下单纯的数组会比较快 f 但是谁会为了这一点点效能而放弃了一堆写好又 
有威力的功能？还有，看看我的弹性再说吧。要保存 primitive 主数据类型吗？ 
没问题，用个包装类把 pilmhive 主数据类型包装起来不就得了吗？甚至在 Java 
10版本上，包装工怍会自动进行 a 我会承认在运用 primitive 主数据类型的时候 
数组会比 Army List 快，拜托,现在还有 ife 在用 primitive 主数据类型？啊……几 
点了？我该去健身房了，下次再聊吧！ 
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Ar rayList 与数组的比较 


ArrayUstS 数娥的比餃 


ArrayLtst 




般数餓 


ArrayLi s t<String> myList = new 
ArrayList<String>U; 

String [] myList — new String[2]; 



String a = new String(^whpohoo^); 

String a = new String { M whoohoo^}; 

myList.add(a J; 

myList[03 ™ a; 



String b = new String( u Frog^); 

String b = new String {TFrog^}; 

myList* add(b); 

myList Ji] = b; 



int theSize = myList,size U; 

int theSize ^ myList - length; — 


___P T A 砣 备的棒 

Object o = myList * get(1); 

! String o ^ myList UW \ 达曹技 . 


\不 _ — 

myList,remove(1); 

myList [1] — null; 



boolean isln = myList,contains(b); 

boolean isln = false; 

for (String iteir. : myList) { 

if (b.equals (iteitsji ) { 

isln = true; 

break; 

} 

} 


在使用 Array 口幻时 * 你只是在运用 Array List 类 
型的对象，因此就踉运用其他的对象一样，你 
会使用运算符來调用它的方法。 


使用数组时，你会以特殊的数组语法来操作。这 
样的语法只能用在数组 La 虽然说数组也是对 
象，但是它有自己的规则，你无法调用它的方 
法，最多只能存取它的 length 实例变 
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认识 J 刖 a 的 API 


et 餃 ArrayLiat 乌一般数组 


• 一般数组在创建时就必须确定大小 

但对干 Army List 来说，你只需要创建出此类型 
的对象就行 & 它不需要指定大小，因为它会在 
加人或刪除元素时0动地调整大小 s 


new String[2] # 宠太今 

new ArrayList < String > 0 

不*# 兆龙大小 


• 存放对 象给一 般数组时必须指定位 


(必须要指定介干0到比 iength 小]之间的 

数字） 

myList[ 1 ] = b; 

接 i 索？ 1 值 

如果索引值超越了数组的限制 { 例如说声明大 
小为2的数组，然后指派索引值 3) ,程序会在 
执行期出现 错误。 

使用 Array List 时，你可以用 add {| ru . Object ) 
这个形式的方法来指定索引值，或者使用 
add { Object ) 的瑕式来给它自行管理大小。 

myList.add ( b ) ; 


• —般数组使用特殊的语法 

但 AmyList 是个普逋对象，所以不会有特殊 
的语法。 

myList [ 1 ] 

、 . 


• 在 JavaS . O 中的 ArrayList 是参数化的 
( parameterized ) 

虽然我们说 AmiyUst 不像一般数组有特殊的 
语法，但是它们在 lava 5.0 中有比较特殊的东 

西一参数化类型。 


ArrayList<StrIng> 

\ 

<Stih s > 爰麈轚参数 。 遠代雇 StdM 的 g 
舍，妖 ($.%ji An^Lij£<Do5>f^ 表 D 朽的译合 


在 Java S .0 之前是无法声明出要存放干 
Array List 中元素的类型， 它只 会是异质对象 
的集合。现在我们就能用上面列出的语法来 
声明对象的类 5L 我们会在讨论 Cofkction 的 
章节对参数化类型作更进一歩的探讨。 


你现在的位** 


137 













错误百出的程序 


伪码 



L 实码 


修改 Pof Com 沒序代码 


这是有问题的 版本： 

public class DotCom { 




int [] locationCells; 
int numOfHits = 0; 

pub lie void setLocationCells(int [] Iocs) I 
locationCells = Iocs; 

} 

public String checkYourself(String stringGuess) ! 

int guess - Integer" ■parselnt (stringGuess J ,■ 
String result = H miss "； 



N 


f 问題的部分 ^ 




break; 


if (nurnOfHits == locationCells »length) | 
result - ^ki11^; 

} 

System ^ out.. println (result); 
return result; 


138 第 6 童 
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伪铒 


mm 


真实码 




p 


全新 紀方的 PotCom 类 


insert java• util 

public class DotCom 





private ArrayLiSt<String> ioc .onCells 




不需要上面这一行了! 








public void set [^ocationCells (ArraiyList<St£ r ing> .1 oc)( 
loc^t iOi^Ce 11s - Iocs - 1 


public String checkYourself (String user Input > 


S t ring result 


H，1 _ _¥ J# 1 

miss 




I 


int index = locationCells,indexOf(userInput) 


if (index >= 0 } { 


<: — 


locationCells. x:amove 


if (locationCells, isEn^tyO ) 

result - 
\ else ( 

r*3iil t - m h±t w ； 

\ // c los^ if 

close outer if 


如*她 。命 
/ ft % 己绍命中的雄子 


釦粟全部夺中 f # J 
釋麻雇 奢•走茨 3 i 


中 



return result ; 

// close method 
c Lose clas^ 
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儀建 DotComBust 


孖崖真 i 的 


"Sink a Pot Com M 游戏 

我们已经创 it 过简单版的，现在要进行豪华版的开发 X 
作*相对于简单的梭列 t 我们要使用方阵, 并狂 现在有 
3个 DotComiffi 不是只有一个而已 & 

游戏 目标： 以敁少的猜■次数打掉 if ， 机所安排的达 
康公司 (Dot Com ) 网站 • 计算机会根据你的表现来评 

分， 


你会创建一个攻击网站游戏，它 
有7 x 7的格子与3间达康公司 e 
每个达康网站占用3个格子让 
我们重现网络大崩盘噩梦吧！ 


初始设程序启动后，计算机会在虚似的 7 X 7 方格上 

安排 3 个达康 网站， 安排完 成后. 游戏会势求你开始猜 游戏进行中的©® 


坐标。 

进行游戏：调为我扪还没有学到图形接 f ] 的程序设计, 
所以这一版会在命令行上进行。计算机会提示你输人所 
猜测 的位游(格子），你会輪入或 “ C 3 ■等 • 
计笕机会回繪你命中 . Hit ' 没中 “ Miss ” dE 击 
沉 " sunk " 等 ㈣ 应 • 当你清光騎有的达康时，游戏会列 
出你_分数汴钴乘 a 


7X7 fttd 


3&个螓$ 


A 








B 


_ 



r I 


- - 

C | 

o 

u 

o 

O 


I 





D 

— 

P( 

^ts.com 

1 


E 




L 

[ 

1 



F 




r 


h 


G 




As—..— 

m 

- 


0 1 2 3 4 5 6 


\ 


身 ftifi —轉从0幵始 


File Eddt Windfiw 


% java DotComBust 
Inter a A 3 


IDLX 5 S 

Enter 

miss 

Enter 

mxas 

Enter 

hit 


gues ， B 2 


'■mm C 4 


guaas D2 


Enter a gueaa D3 
hit 

Enter a gttess D4 
Otaeh 1 You sunk Pets . com 


lc±ll 


Enter a guess E 4 


miss 


Enter a gu^ss G 3 
bit 

Enter a G 4 

bit 

Enter a gu 最 ms GS 
Ouch 1 You sunk AskMe. coin 
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认识 Java 的 API 


要 改变仔 么？ 

有3个类需要修改 ； DotCom ( 以前叫做 Sim pie Dot - 
Com ). 游戏的类 （ DotComBust ) 与辅助性类（现在先 

不管）。 继续 DotComBust 类…… 


❾ Dotcom 类 

Q 增加名称变量 

用来保存 DotCom 的名字，例如说 ^ Petsxom ™ 
与 " Go 2. com " 如此你就可以在它们被布沉 
时列出名字。 

o DotComBust 类 game ) 

Q 创建出3个 DotCom 
O 指定 DotCom 的名称 

对毎个 DotCom 的 set ter 调用以设定 name 这个实例 
变邏 L 


O 将 DotCom 放在方阵上 

这个歩骤会比简单版更为 复杂， 因为要考虑到獻 
择等问题。由于我们不想在这个类中引进紅杂的 
数学问题，所以会把指定 DotCom 位置的算法放 

在 GameHdpe 『这个已经写好的辅助性类巾。 

O 每次猜测要检查3个 DotCom 
O 击沉3个 DotCom 后才能结束游戏 
o 脱离 main () 

简单版之所以会把程序代码放在 maim ) 中是网为 
它是简单版，但是现在我扪要与的是杂华复杂 
版， 


3类: 


5对象: 





DotComBust | 

1 i 

DotCom | 

GameHelper B 

fJiDwGuwi , 躲 | 


巧 ] 1 史 1 

預■葛 1 

携 抚家的 檢入， 


名 <jrn _ 




扣迮如 何利利 1 

■■ 



达家 4« 命中 | 

1 

» 


o 

Dot^omByst 



6cme Helper 


典加 X : 4 个 

J f 个給 

OoiCcmBust^l , 其 
他 3 个给 OptCwm 的 



Dot Cam 
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game 绾构细 f? 


谁在何財做？什么? 



LLjl MM 法会初始化 DmComBius 对象 

&otCom8yst 

对象 




DotComBust 

对象 


DmComBust 对象会初始 
化 GamcHelpe 舶实例来 
锒助执行某些功能 




ArrciyUst 对象 


DdtComEtusl 財象会初始 
ft t 个 Array Li st 来深:存3 t " 
DotCom 村 fe 
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认识 Java 的 API 



bdtComBust 

对象 


ArrayList 对象 


DotCom 

对象 


DotCom Bust 对象创建 
出: 3 个 DotCom 时象放到 
Array Lis 【中 



foimcHdpcr 

对象 


Array Li St 对象 


DotCcwnBiisI : 財象賦值 DotCom 对象的位置， 
而 DmCom 对象则会把 d 的3格放在独立的 
Array U st 中 


DotConiBuM 对象询问 helper 对象来设 
定 Dt > Cmti 对象的位置 


OotComBust 

对象 


DotCom 

对象 


ArroyList 

对象 


ArroyUst 

对象 

ArroyList 

对象 



DotComB ust 对象从 helper 对象取抑 
玩家的猜测値 


DotpomBust 时象遂个要求 DotCom 检査猜蒯值是 
S 命中 & DotCom 会检裔 Army Lis 【件返冋结果 


ArroyList 

对象 


DotComBust 

对象 

游戏会持续进行直到所有的 
DotCom 都被击沉为止 


ArrayUst 对象 


DotCom 

对象 


ArroyList 

对象 
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DotComBust 类 



KM 


OotComBu?t 

GameMelper helper 
ArrayList dotComslist 
int numOfGue&ses 

setUpG 訓 e() 
StdrlPlayingO 


chsckllserGuessO 



声明变置 


PolComPust t 的伪码 

DoComBusi 这 个类有 3 个主要的任务:启动游戏,进行游戏 K 到所有的 Dot ， 
Com 都被击沉为 th , 以及结束游戏 B M 然我们可以将这3个任务直接用3个方法 
来 对应， 何彳 Ml 还适将进行游戏的1:作分割成两个方法以便保抟较小的功能槙 
块。较小的方法比较好测试1除错与錄改 


DECLARE and Ihicani^Ee the GameHe^r itnunc« viriable 4 named helper 

DECLARE and mstaruiaie an Arra^U^t to hold the lift oi PotComi {initial^ Ehr«i) CmJI It dotComsUiL 

DECLARE an im to hold the number of user guesses (so that we can _ve the user a score at ihe 

end of the pme 難 . Nime It numOfGyesses and set k to 0. 


声明方法 


DECLARE a tetUpGjnre() method to create ihct miluKi^e the DcstCom obje<tl wnth nani^s and bcitionv 
Display bnef iimruciionf t& the user, 

DECLARE a f^rtPkiymg() method tMt »ks the pbyer for guesses and cills di« ch«ckUserGyess(} 
mettiod until itt the DotCom obfects arfl removed from piay. 


DECLARE i thcekUierGues$() method that loops through a[l DotCcfn object^ ^nd calls each 

DotCom obj^ci'i ch«ckYourself() method. 


DECLARE 3 HmshGAiiie() method th^t prints l rn 仍辞 £e 
many it to (ink ^11 of DotCom objects. 


«bouc the user'i performance. bu«d 


实现方法 


METHOD: ¥otd ^tUpG^m^Q 

II three DotCqm objects and name them 
CREATE chret DotCom objects. 

SET 罩 name for e^cK DotCom, 

ADD tile OocCoim to the dotComtUst (tfiv Arraylist). 

it E FEAT with 故 ch of the DotCom objects ki tht dotContsUst am^ 

CALL thp placeDotComQ method on the helper object, to g«t a randomly^elected 
location far thii DotCom (three c«lh. v^rtJcaHy or horizon^llx aKign«d h ori a 7 X 7 grid). 

SET the location for each DotCom on the result of plactDotCom() calf. 

END ftEPfAT 

END METHOD 
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真实码 


认识 Java 的 API 



实现方法（续 I 


: 


METHOD: void 

REPEAT while any DotComt exist 

GET user input by calling the helper ^etUserlnpucQ mt-thod 
1VALUATE the user's guess by checkUserGuess{) method 
END RlPEAl 


END METHOD 

METHOD: void checkU^erGue§3(String 

it find out If there's a hit (and kfll) on any OdtCcmi 

INCREMENT the number ot user guises in die numiOf'GuBiiBi variable 
SET ihc l&cil result variabie (a StHng) ts ■'fnks" 卜 assuming that the user's gu^ss wiH be a miss. 
RIPIAT with 拉 ch of the DoiObi«cts in the dotComs Uit arraj^ 

EVALUATE the user’i gu^% by cailing the DotCom object’s chetkYourselfi[J method 
SiT chfi resulc 抑 to ar *kil「if approprace 
W Che result ii "kiSf. REMOVE the DocCom from the dotComtUist 
END REPEAT 

DISPLAY the result v^lue to ttie user 
END METHOD 


HETHOD; void EnishGmmmO 

DISPLAY 2 generic ^game over'" message, then 
IF nymber of user gyessev i$ KmAl!, 

DISPLAY a congnL^uianons message 

ELSE 

DISPLAY an one 

€ND IF 

END METHOD 



Sharpen your pencil 


我们要如何柙伪码转换成蕞终的 iPf 代码？我们 
要先从測 I 试代碍开始，然后 逐步地 创建与測试方 
法.本书不会持後地列出测试矾，所以你应该6 
行决定要如何测试这#方法.现在网题来了.你 


应该脣先编写与測试哪个方法呢？ 尝试看 看你是 
否能够作出測试 用的杻 序代岣看則人写的程乎 
代碣來沩码是一回事，总已写出来 5 L 是另外一回 
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DotComBust 码 


伪码 



真实码 




jharpenyour pcnci 


import java.util. 

public clas-a DotC^nBust { 

private Gam^Helper heipec = new Game Helper(); 

private ArirayList<DotGom> dotCom^List - new ArrayList<0otCoiri> {); 
private int nuinOfGuesses ; 0# 

private void S6tUpGdJHe ( ) { 

/ / first make some dot corns and C|ive thejn locations 
DotCom one = new DotCom {) 
one• e^tNa^ie (’"Pets,com"") i 
DotCom two = new DotCom f); 
two, setName PeToys* com w ); 

Dot Coni three = new DotCom (); 
three,setName ( Go2 , com^); 
dotGomaLi 3 t* add(one); 

dotComaList.add(two); 
dotcomsList,add(three); 


② 


自己批注乐趣多！ 

m 下面的注 释与对 应的程 
序代码连接起来，在每个 
适当的注释曹菌霉下该段 
程序代码的编号， 

每个注释只会使用一次 . 
所有的注释都会用到> 



System * out * pri nt 1 n {t s * com, eToys . com 4 Go2 
System .out .print In ( M Try to sink them all in the fewest number of guesses" J 

for (DotCom dotComToSet : dotComsList) ! ④ 

ArrayList<String> nemLocation = helper*placeDotCom(3); @ 
dotCojmToSet - tLocationCel 1 s (ne^Location.) 

1 " Cl 郎仓 fox ItXJp 

// close uotUpGiiTTie methorl 


© 


private void startPlaying (} { 

while (l dotCouiislxist, isEmpty ()) t 

String userGuess = he j per * get Use r I npu t (^En t e i: a gyess w ) 
checkUserGuesa (userGuess) ^ 

)h cIor^j while 

flnishGam© (}; 

} ' ciD£»^ scanP 5 aviri t h l 


© 




，蜱块切 ㈣ 4 蓍 




眹饵 tfc 家驗入 


. 量求 DotCom 的倍璽 

对 iist 中的 5 个 DotCcw T 4 —沈 


f ) ± I 者短的 




⑽ r “， 

釗 A 3 个加 tCom 的象 ㈣ 浪名你爲 

〆 1 入 AmjfU sC 


_ _ 




科的 OotCow ! 的 iisf& 5 
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认 i 只 Java 的 API 



private void checkUderGuess (String userGuess) { 

numOfGue s se s+ + _■ @ 

String result * 〜 

for (DotCom dotComToTest : dotComsList)[ © 

result = dotCcimToTest *checlcyoiii：sel f (uBerGuess) 
if (result,equals> { 
break; rtSli 


千万不要翻 SI 下一页！ 

只做完这些练习才准翮 
页， 


答案就在下一页 




if (result.equals } t 

dotCoinsList * remove {dotCoi^ToTest) ; 
break; 

} 

)// fof 

System.out.println fre^ult); l^p 

1 / cl os 耷 method 

private void fluishGn ()( 

System, out - print In ( %% hll Dot Coins are dead! Y 
if fmjmOfGu^sses 18 } I 

System .out .println only took you 飞 ， a 

System.out.printInYou got out before 
} else { 


numOfGuessea + 


System*out*printin(^Took you long enough, M + numOfGuesses 
Sys tetn .ou t , pr in t In {^Fish are dancing with your opt ions * w ); 



clc-se naethod 


public static vaid znain (String 13 Btqs} 
DotComBust qanne ™ new DotComBust 0 
game* setUpGame{); 
game.startPlaying () 

I f f cloae method 







的 “* c 中鰣有於 0otC _, 4 


一 这家伙破拜韓 






il 坩玟 痒捎刑次數的4 教 


具 


S 求湃岭的攀 




㈣ 初 iu 刼 


AM 进设有舞中 


薄砷 类蛘碎 — 1 求 DotCpm 柃會 4 S 彳唪 1 r ■壬沉 
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UotComBust 码 




import java - util. # ; 
public class DotCCtfaBuat 


声沪拉 切磕“ 礞 


private GameHelper helper = new GameHelper(); 

private ArrayL-L, 9 t<DotCDm> dotComsList *■ new ArrayList<DotCojri> () / 
private int numOfGuesses = D; 


pri vate void s_tOj>G«ine O { 

// first make some dot corns and give them locations 


DotCorn one - new DotCoiaO ； 
one. setN^e Pets, cop ^); 
DotCom two - new DotCom(J; 
t^o a setName {^eToys . coni^); 
DotCom thre0 = n^w DotCom 0/ 
three, setName (' s Go2. com ^)； 

dotComsXiist • 往 dd ionel J 

dotComsList, add {two); 
dotComsList. add f three); 


*,v 遣 3 个 DotCo.m 的象 
冉揭浪名坊轉*入 


System,out .println「Your goal is to sink three dot corns - ); 

System, out, println C' Pets, com f ©Toys * com^ Go2 . com fP li; 

System-out ■ print In「Try to 自 ink them all in the fewest number of guesses^) 




for {DotCOJti dOtComToSet : dotComsIiist)( 


Hit 中 M 珩的 VotCom t t 


ArtayList<String> newLocat ion ™ helper. place DotCom (3) 




4 E 


dotComToSet ^ setLocationCells (Location) 

f / for Loop 

lose ^otUpg^Tne method 




private void stA^tMX^yxng (}( 

f{\ 0fOatCom(fyiist 襄 f 婷交 

while ( ! dotComsList. isfimpty (}) { 

String userGuess = helper .get User Input (''Enter a guess 1 ')； ^ Sd 饵輪入 
cheekier Cues a (uaerGuess) ; m 


，-/ close wh 

fmishGaitie (1 




lose 


art Play inq met 
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认识 Java 的 API 


private void checkUserGuess (String userGuess) { 


numOfGyesses++; 


i | 增 £ t 容秭妒次敖的 d 


String result * % 'miss w ; 七 _ 光 fll 设沒 有左中 


for (DotCozti dotCamToTest : dotCOfnsliist) 


<r 




result ■ dotComToTest*checkYourself(userGuess| 


if ( result.equals r ' hit ^ J ) 


break 




凝聃辑 出轉坏 


if (result, equals ( w kill M ))( 

dotComsList, remove (dotComToTest:) 
break ； 


时 IU * 中 M 有的 OatCo m 省 1 

4 靂求 DotCawt 检赘 4 S 旁 
中臧逢 ■: S 




5 


} // close for 

System, out *println (resu 丄 tj j 

/ clos 毋 methad 




的 出鉍拿硪 rt 


private void finishGanie () { 

System, out .print In PA11 Dot Coins are dead! Year stock is now worthless. ft i 
if (numOfG ㈣ <= 18) { ■ 

Systeifi.out, print In { w It only took you H + numOf Guesses + H guesses , H ); 
System*out .printIn You got out before your options sanfe r - 

} el 扣 f 

System,out,prlntln( M Toolc you long enough* M + numOfGuesses + w guesses. w ); 
System * out * print In ("'Fish are dancing with you r options^); 



loss method 


public static void main (string l. args} { 
DotComBu3t game - new DotComBust () ; / — 

game *setUpGame(); 
game,startPlaying fJ ; 

J // cIo3^ method 



剖濃谗技时象 
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DotCom 码 


伪码 



真实码 ] 





PotCom 的最终 


import java , util , 


public class DotCom ( 

private ArrayList<String> locationCells 
private String name; 



OotComiAt^ 4 # : 

-侈 S 

- - -OatCovw 的名餘 


public void setLocationCelld (ArrayList<St ring> lac) { 
XocationCells = loc; 


曼新 CbtCum 栓 i 的 


public void setNaina CString n ) ( ^_ 菩本方（在 


name 


n 


public String ch^ckYourself (String userlnput) 


String result 


\% 


miss 


int index = locationCells ^ IndexOf (userlDput); 




值用对 ijde * Oi () 方法!如羃玟家拍 
中的话.漣个方法食遂® 它约化 
B 釦果: a 有的读金达® — f 


1 f (index >， 0) { 

locationCells.remove(index) 




蜊啄歧靖中的光濠 


if (locationCells,isEmpty0 ) 




result 


kill 


用这个古法来軔則 t 若壬沉 


System, out. print In { M Ouch ! You sunk 、、 + name + 


hi 


else ( 


result = 

// close if 


hit 








// close if 
return result 






// close method 


// close class 
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超强布尔表达式 


到目前为止，我们在 if 测试或循环中所使用到的布尔 
友达式都很简攀 # 接下来你会在预先写好的程序代码 
中 看到一 些更复杂的布尔表达式#现江 先来费 一下这 
挂表达式_ 

■* 与 " 和 u 或 " 运算符 （&&， || ) 

假如说你正在编幻 diooseCamemO 方法 ， 它有一些选择相机 
的规卵 L 或许你会想裝选择介于$50与$1000之_的相机， 
但有时你会想要更精确的指定范 WL 例如说： 

B 如果价格范闱在$300和_之间， 觥选择 x 牌相拉 r 

If | pric « > s * 300 && pric « < 100) { 
camsra » k ' X M ； 

) 

又假如说有 10 种不间品牌的相机 4 供选择，你有这样的逻 
辑来限制 品牌， 

if [brand. «qual« > \ \ brand ■ equals m ) t 

// 执行 _ 才能进行的 I 作 

» 

这样的布尔运算式会很大并且很复杂4 

if ( (xoo£aTyp«,«q\;ala ( m dpticai"> &S 

(£ OomD * gr #« 3 4 £ mooaiDmqTmm <= 6 }) ] | 

( EDOmTyp « pdigital 

(EoomDegrflH* >— 5 St xooiDD*gre« <m 12 ) t 

// 执行适当的 I 作 

) 

技术上，你可能会搞不太清楚这些运诗符的优先级_与其 
花时间研究这些规则，不如用括号来 U ： 程序代码更耔易阅 
读. 


14 不等于 w 运第符 （ !=»! ) 

假如说你有这样的规 WU 有一项规刖仅适用于 
10台_机其中的 I 台， 

If {modrnl ?_ 2000) i 

// 非 modal 2000的工怍 

} 

或者是这样： 

if } { 

//非 X 牌的工作 

I 

短运 II 符 (&&, II) 

像&&与 L 这些我们已经看过的运算符都称为短 
运算符 # 在&&表达式中，左右两边都为 true 这个 
表达式才会为凶此，如果 Java 啦似机发现 
左方的丧达式为_它不需也不会去计箅右 
方的算式才知道要返两 false . III 也有相同的特点 4 
所以我们 4 EX 用下断这种方式来避免调用内容为 
mill 的指针变量的方法： 

if ( r ^ fV&r !■ null 

r.tV^x* iftVftlidTyp# O > ( 

// 执行有效变置的工作 

} 

长运算符 （&，|> 

&与I运算符使用在 booled 达式时会强制 Java 虚 
拟机一定要计算运算符两边的算式*但这两个运 
算符通常是用来作位的运算。 
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GameHelper 


import java,io.*; 
import java.util,^; 


现成码 



这是游戏会使用到的辅助性类，除了取得玩家输入的方法之外， 
这个类的另外一个最大作用是设置 DotCom 的位置。如果我是你 

的话，我会先不管这个类，只需要把它编写出来让程序能够编译 
就好 u 这个程序用到一些技巧使得它不是很容易理解 8 


public class GameHelper | 

private static final String alphabet = ^abcdef; 

private int gridLength = 7; 

private int gridSi^e = 49; 

private int |] grid = new : int[gridSize]; 

private int comCoun^. = 0; 


si 參 s 你可 以把 System k out . ptint C£ 
e 傅饵 n 粗或希 方嗜； 


public String getUserInput(String prompt)( 
String inputLine = null; 

System*out.print(prompt + ^ ^ J ； 

try t 

HufferadReader is = new BufferedReader [ 
new InputStreainReader (System* in)) i 
inputLine = is * readLine () / 

if (inputLine, length () ~ 0 ) return null; 
} catch {tOException e) { 

Sy^tem,ont * prin 11n{IOException : n + e); 

> 

return inputLine,toLaw^rCase(); 


public Array r List<String> placeDotCom (int comSize)( 

Array!iat<String> aiphaCeils = new ArrayList<Btring> (); 

" 保存字符串 
// 临时字符串 
//现有字符串 
//目前测试的宇符串 
//找到适合位1呜？ 
//目前起点 

//现在处理到第 n 个 
//水平增 t 
//如果是单数号的 
//鑛直增量 


//主要搜索循坏 
//随机起点 

//第 n 个位置 
//假定成功 
//奄找未使用的点 
// _没有使用 


String [ ] alphacoords = new String [coitiSize] / 

String temp ^ null; 

int [] coords ~ new int[comSize]; 

int attempts 二 0; 

boolean success = false; 

int location ^ 0; 

comCou rs t+ + ; 
int incr = 1 ； 

if ((comCount % 2 J 1j { 
incr = gridLength; 

} V ,' 

while ( ! success & a::t empts + + < 200 ) f 

location = (int) (Hath a random() * gridSize )； 
//System.out.printtry w + location )； 
int x = 0; 
success = true; 

while (success && x < comSize)( 
if (grid[location 】 0} { 


152 第 6 章 












认识 Java 的 API 



现成铒 


hweldperi 的稃序代铒(饈） ： 


coords[x++] = location? 
location += Incr; 
if {location >- gridsize) f 
success =* false; 

1 

if {x>0(location % gridLength == 0)) 
Siucce^s = false; 

I 

else t 

// System, out - print used ” + lQca.tiQn) 

success = false; 


// 储存位置 
" 尝试下一个点 
//超出下边缘 
//失畋 

//超出右边缘 
" 失敗 

//找到已经使用的位 f 
//失败 


1 


int x ™ 0; 
int row = 0; 
int column = 0# 

// System^out.printIn l 

while E>c < comSiza) { 

grid[coords[x]] = 1; 

row = (int) (coords[x] / gridLength); 

column = coords[x] % gridLength; 

temp = String. valueOf (alphabet. char At i column )•) 


H while 结束 

// 将位 1 转换成字符串形式 


//标识格子已用 
//得到行的值 
//得到列的值 
//转换成字符_ 


alphaCells ,add (temp. concat (Integer ， toString ( row})); 

H ^+； 

// System.out .print r coord v + x+ Fr - f ^IphdCells .get {x-lj 




t 


/ / System ■ ou t. print In t''W’）■■ 
return alphaCells; 
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API 的包 


使数库 (Java API) 



我们已经通过了 DotComB ⑽游戏的开发过程，这得要感 
yMArrayUst 的帮忙 s 现在该是来#如何运用数的財 
候了_ 


在 Java 的 API 中， 


装在包中。 


要使用 API 中的类，你必须知道它 
被放在哪个包中， 


在 Java 函数库中的每个类都 K F 某个包。这些 包鄯有 
个名字，像是 iavax.swiiig (甩面带有很快就会遇到的 


Swing 接口类 ）• Array Li st 处放在 java . utii 这个包中_ 
麵名思义. javiujiil 放了很多工具类*第 16 聿会讨论有 
关包的细节，包括如何 fi 制位《 


使用来自 API 的类是很簡单的_只驀把它们当作是自己 
写的躭奸，佾是其中还冇一个很大的不同：在程序的 
某个地方你必须要指明由数嵘类的完整名称，也就珐 
包的名称加上类的名称， 

也〖午你还小淸楚 T 但是实上 LL 经到了好几 f 来自 API 
的类,饊愚 System (Sys(€m,ouLprintlii) . Siring 
Math ( Math , Raiidom ()) tP 是 JR 于 javaJang 这个包 
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你必须指明程序代码中所使用到 
的类的完整名称 # 

ArrayLisS 并不是它的全名，如同 “Mike" 也不是全名一样 
(除非是?^3(1 0 [^3或(：1^1这种> # 完整的名称是这样的 £ 


DuniB ^ t^iiesdons 

: 为何 _ 要全名？这就 

是包的由来吗？ 


java.util.ArrayList 





包之所以很重要有3个 
原因，首先，它们可以帮助组织項 
0或函数库相对于一大堆零散的 
类，以功能来紐织会比蚨好. 



你必须告诉 Java 想要使用的是哪一个 ArrayLisU 
有两种方法可以 指定： 

❹ IMPORT 

放一个 import 述句在程序源文件的最前面 s 

±D^>ort java, util . ArrayList; 
publlc class HyClass { . . . } 

或 


其次. fe 可以制凌出名称空间，以 
便褚开相同名称的类。例如说有好 
几个楛序 ft 都设计出 Set 这个类， 
我们就可以通过不同的包名称来分 

辦。 

最后,包可以通过限制同一包之间 
的类才能相互存取以维妒安全性 e 

^ : 那要如何防止包的名 

称也产生冲突？ 


❻ TYPE 

或者在程序代码中打出全名。不管在 哪里， 只要有使 
用到就打出全名。 

声明的时候； 


香 : 


如果每个楛序 M 都遵 


拥的诸. hva 的命名传统就能够防 


止发生这秤事情，第16幸会有更进 
一歩的探讨 n 


java.util , ArrayLiat<Dog> list ^ new java.util.ArrayLiat<Dog>0 ; 


用在参数的时候 I 

public void go lj*vm. ut.il, A^r^yXiist<Dog> {) 

作为返回类型的 时候： 

public j,util,ArrayLiat<Bog> foo() {. >.} 

* 吹非是来自于 javaJang 这个包中 @ ■ 
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数钜不够用的时候 


这个 4 V 是从娜来的？ 
( javax 开头的包代表什 




在 Java 的V•期两个版本中（丄 02 gi .]} ,所有随附于 
Java 的戈 （ 也就態! uantlard library ) 都是放头的包 
屮 n 例如 java.lang_ java Jo, jnvi^uli] 等， 

后来出现 r 一呰没旮包含在铋 准函数 库中的这些被称 
为扩展的类有两种类 H 标准的与 _|fc 标准的 Sun 所认可的 
称为 standard extension . 其余实验性 _ ■ 预览版本或 beta 版 
的非标准类则不一定会被认可采用。 

标准版的扩觸都以 javax 作为包名称的开头 6 最早出现的是 
Swing 函数屮 ■ 它包馋的数个包都煃以 j a vax + swing 开头 H 
从 Java 1，2 (又称为 Java 2 > 歼始， Swing 就 * 并被包含在 

J 躁 v 狂中 • 


每个人邯认为这样很酷，因为 如此一来躭不 必姐心用户要 
如何安装与 Swmg 办关之扩狀的步瀰 * m 这畔包后来被认可 
成为 耘准的 _部分，所以 Sun 在发行 L 2 版前将开头名称从 
javax 换成了 java , 银容使用到 Swing 程序代码的书箝电就这 
样以新名称印刷发糌 # 

但是作常多的开发者发现这会造成1大的社会写实悲剧 T 
他们之府所写的每一个 Swing 程序都要跟拉改写！想到有多 
少个 import 述句是以 java^ 开头就 让:人 痛+欲 f ■•-… 

在驗后的关头，开发者终于说 JSISUH 采用“管它的命名传 
统，先保护程序再说"的方法,所以观在你 费到函 数库中 
以 javax 开头的包就会知過它以前竹经是扩展，后來才取得 
—个标准名份的 u 


―——要占 

_ Array Li st ^ 个 Java API 的赛 _ 

■ 使用 tdd() 来麵增 Amy [isl 的元索_ 

■ 使用 re mo v e() 来删除 A fray L ⑷中的元 
素. 

■ 要寻找某项元索的位置，使用 indcxQfO， 

■ 使用 is E mp t y {J 来判别 Arra y L i s t 陡聆为 
空- 

■ 踅取得 Array List 的大小 • M 以使用 
sbe() 方法, 

■ 传统的数组可以用 length 这个变量取得 
大小 。 

_ Array List 会自动地调整大小, 

_你可以用荽数类型來声明数组内容的类 
型, 例如 AnayUsKButtiHi〉 会声嚷带有 
Barton 奥型元素的 Array LisU 

■ 里然 AmiyUst 只能携带对|1而不 i| F i m - 
itive 主數据类1,但编译器能够自动地 
将 primitive 〖:数 据奥堅包装成 Object 以 
存放在 ArrayLisl 中， 

■ 类会用鉍来■织， 

1 类有完螫的朽称，那 IfU 包的名 称与奥 
的名称所组成的 # Array List 餐实上叫做 

java . util . Array List , 

■ 除 TjavaJang 之外，使用到其他包的类 
都需要指定全名， 

_也可以在原始程序代码的最幵始部分下 
import 指令来说_所使用到的包, 
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认识 Java 的 API 




使用 import 会把程序 
编译过程会把包或类包 


你一定是个 C 语言权 
寿1 . import 与 C 的 include 并界相 
同 3 遠 import 只是#诈省下每个 
类觭*的色名称*已，枉序不会 
@寿用 f impon 而变大或变慢， 

1^) * 那为何我不必 import 

进 String 类成 System 类？ 

要 i 匕得 javaJang 是个 ■ 
预先 被幻用的包.因为 ja Vi bug 是 
个经常会 ff ) 到的‘砝包，所以 



问： 

变大吗? 
进去吗？ 

答: 







政壤是 ix 的 


砝 Sbtk 

4 


致学切请极的 
知果你不想多打字， 
等就要 impoji P 





你可以不必 猬定 名称 . javajang, 
String 与 jwH.timg.Syatem 是魏一元 
二的 class. Java 会 h 逋要去哪里 
找_ 

: 我有■要将自己写的 

类包进包中吗？要怎么做？ 

^ : 在实阼应用中，你应 

该会把类&进包中.第16幸会讨 
论这个问現在我们还不需要 
担心这个. 


怕你还没有记得，我们再说_次; 
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认识 APJ 


"很高 锊知道 在 java.utL [这个包中有 
Array List ,钽是我自己要怎么找呢？ 

• • — Juiia* 31 岁.樓特 

如何 t 询 API? 

有两件事情你必须 知道： 

O 库中有哪些类？ 

0找到类之后，你怎么知道它是做什么 
的？ 

❶ 查阅参考书 




❹ 


查阅 HTMLAPI 文档 
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认识 Java 的 API 


❶ 查阅参考书 

I r r i 

厦 A 


随意_闼参考书是找出 
Java 函数库有哪些可用 
类的錄佳方式 a 遇到有 
意思的就多释几眼。 




uii! CnrFvnri r 

Retitmea Byr _a.t_,.Declmall"Cmat^?tQJnwicytJ.jBHt 纽 LDecInwIFwmrtS^mtrete 申 TQJrfen_). 
㈣ .1 也 l.NumtofcimaL 的 CurrfrcyO, Cunwcy.^lnsi ifHCtK) 


电名你 






方沾知 J (他項 0 


Date 

javu.uiji 


LO 

donesbh » rfa / iza ^ s > 


Ttwi da 热 rcpresenbi Jaini and Tifiiet arkd lets ye^j work with Ihem ui a system ■indcpen ， 

dent tvay You can vtaic u P«ls by speofyin^ ihe nujnber of imlLi5ecoii<^ irom rhe 
c^HK'h Cinkind^iE GMXjiinuary 1st, 19^) nr the ycir, monlh. d^tr. and. npnnnsISy. the 
hnur^ minute, and second Yc^rs aiv 5pccifit*d as ihc number of since 19()0 ]f yuu 
oil ibt Date corwtAidor with no a^umciu^. the Date is initialled m the N.-isrrcnE ume 
jnd d iK- The iixsLin.tc [iicUkodfi oi ihc aJIuw )X¥ii io get icid 记 t the varkiu^ date 

and llti]^ fields, to cortspjirt d^iri and lima, ijnd io conveti d^iEcs lo And fn?ni 舛 ring 
irpfrsenEiiiku^ Aa t4 Jjvsi IJ, many dT the dale hjve been depre^i^l in 

favof n! l\%e n!elil4His the Cal#fKlaf da^SL 


Pvt * mpKnii^is Oflwafa ^, Compera ^ Sens^Wa | 


//MicOmtmlm - … •: 二—心 一 

_ e 0 at * O ; 

puWic Pat*(kjsi| 初 ㈣ ； 

pubic MttMngi]; 

jw. mn/i, 

putitlKiii(lnE)Wp IfitsmA, kitdto , 眯 t 

pi0ic Dai*；mi jw. kii ™ish. |m 细哞 Mhn. 盼 ―, 
//Pnfiat^f Aeotsiaf pt^sftf imm^ 

public wid atfCIlMiloiiC Fvna); 

及 ftrMt _steiM»MsttH3dr ^ 

pybiic btuftar ■ftoffliva.iitiitlpai _ .乂 

pytic bottwol*lBii]Mi4itil.Cii<e uto); 1 

U publk tnrt mapcrv^o^avd.iutil.Dflo j. r -!^ ： vC»tsl ： 

// tort 肿 ratfc 1 

j j liu^ic int HHpanWpifad q }； fc ' _ 

t7 public OtfWt ' ‘ 

_c bootHR «quaU(^«ct o^); 
bni IhMM^Ic 

IhMt 如 ngl 
//Depfeoted PMr 
* pifblk l4fl ;; 

public ptHwin/; 
public Irt giHMifluln [)； 
public 时树 Moirtiij: 

_c Int gttSmfedfr ： i ： 
put^ _fatTbn«20HQif4#t;:); 

pultiK'fm 麵 t 

public ni<d tvHimmrtnt Ham)-, 

{kUtilicwUl iatfttitflHjint miwfes] 
public kohIhMAo attaint mwlfiS ： 
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使用 Java API 说明文件 


❹ 查阅 HTML API 文档 

Java # 个拫了不起的扠线文件， 它很 奇作地被称为 
Java API * 它経 lava 5 标准版文档的 # 部分（之 
前叫做 Java 2标准版5_0),件且与 Java 足分开下载 
的，如果你联 l .[ fttemeu 并且很有耐心， 也叮以 
] Y 接在 | i 糾 . SHmxoili 网站在线査询阅读相倌我， 
婊后你还是会下典的， 

这份 API 文件是迕询獒与方法细节的 Mft 鍪考.假 
如你在 翻阅参 考书汴且看到一 个称为 CakmJar 的类 
出现在 java.mi 】 中，书本会告诉你一些恼息以让你 
知道这是否是你踅 明的. 但是你还是会擗踅釦道 
更多的相关细节。 

例如，麥考书会告诉你它的方法需耍什么畚数， 
以及返 回何种类窀的数据.以 AmiyL 以为例，在 


参考朽屮你会看到有个称为 indexOfO 的方法，我 
们在 DoiConi 这个类中用到它，伹你所能知道的也 
只限于取用一个对象参数井返闕 int 类型 
的索引懺，你还是必须要査出最儷要的信息：如 
果对象没有出现在 ArrayUst 中会发生 H 么事情？ 
光脅方 法的外观是不会知道的 ， H ff AP 【文件会 
告诉你细节 《 它会告诉你 index 0 f (> 在找不到相符 
时象的情况 F 会返回 - 1。这鱿坻我们如何知道 
ArrayLisa 要怎么用在程序代码中的方式。如果没 
有参考过 A1T 文件，我们将不金细逬 AmiyList 对于 
找不到的悄况下会让 〖 ndexOfO 返网什么 D 


① 

f ?玎&让 T 方# g S 
7殯电中的类 苏 


4 

嘁4 S 亦 a 


OOC 





rrbiUit amm 2 

Ur>w //jHuiuHipi*/ li 




■BdCsUl 


r mmm^r SummBnf 


^w- 




Ln 

Conuucaiac-nfiri lm 


吻 nv 


mud (■4p«^ily d 


CcA 4 H » i 1 bl 
laMipd N 


ei 

■_ thf rknmi ni iht 


ftUAXUkAl 1%JI 

COMAHA ■ «|H) lal v A —： 








hppa^%fhe 中 ecil_d ckrnrnt 1t> the c；inJ 

- - - - - 

: l*t lAdas,, g p 

uifv iitaifinl ^ 



■置 Er> o _ 

nidfihrrtnnm ^ aitht ipeaS^ Cdaccacm ki Hmul M du ，lm m 
亀 it (hf> HR IWMl hj EtaC CflttKU 衲 


■IMiUiUat Ia 4*_« CjallMtAOMT 鏊 > r, 

ItKA MI of tor fim u _ iic ^pAJfiHl Cv^ti^Km M» ^ Uil. 喊 utiii 君薑 Sir 
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排棑 jl 


认识 Java 的 AP( 


右边是被打散的 Java 裎序片段，你边否能够将 

它们重新排列成为可以编译与运行并产生如同 
下方的输出结果？注意，你必埘作询 API 文件以 
找出取用两个参数的 add 方法的说明， 

add(int index R Object o) 


. remove (2 } 

■ 


printAL(a); 




public static void main (String[] argA) { 


Sysb&Bci ■ out, print:: aleraent 



System.out.printlni 


contains ( 11 three 

add{^four w )； 


public class At rayListMagnet 




if (a,indexQffour") 

a.add(4 f 



AxrayLislt<S tring> 


f 柏 £di 『 Window Hflp 


1 java A^rayListHagnet 


: ero 

one 

two 



zero 

one 

three 

four 


zero 

one 

three 

four 

4.2 

zero 

one 

three 


1.2 


U + ^dd 13 three 
1 printAL ⑷； 
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习题 


JavaCross 7.0 

字谜游戏如何能够帮助学习 Java 
呢？这些答絮人部分都 SJava 以及 
Array List 有关 „ 


横排提示； 

1. lc^n r t behave 

6. Or , in the courtroom 

7. Where it% at baby 
9 p A forirt origin 

12. Grow an ArrayList 

13. Wholly massive 

14. Valu€ copy 

16, Notan object 

17, An arr^y on steroids 
19, Extent 

21, T^s counterpart 

22. Spanish geek snacks (Note: This has 
nothing to do wfth Java.) 

23, For lazy fingers 

24. Where packages roam 



竖排提示： 

2」 Where the Java action ii 
3. Addressable unit 
4w 2nd smallest 
S. Fractional default 

8. Library's grandest 

10. Must be \ow density 

11. He's in there somewhere 
15- As if 

16. dearth method 

18. What shopping and arrays have in common 

20. Library acnonym 

21, What goes amund 


更进一步的提示; 




ot ^ r 


叫! 41 E 


- PA^ef inoqvt Zl 

m \Z 

^AlilLilUd U0U4UJO3 

^\m I 


UMOQ 


SSQIDV 
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认识 Java 的 API 



练 9 蘚答 


import java.util,1 

I_ 



public class Array Li s tMagne t 

Ll 


public atatic void main (String[] ( I 


File H 一 


% java ArraylistMagnet 


zero 

one 

two 

three 


zero 

one 

thiree 

four 


tero 

one 

three 

four 

4,2 

zeio 

one 

three 

four 

4.2 


ArrayLlot<S txing> 


nmm Ar£aytdst<Stxing> (); 


a * add ( O f w «© ro ^) 
a*add(l, ff on® ff > ; 


a,add (2 f w two"J 


a ■ add ( 3 1 "; 
prixit&L (a); 

if (a*containsthree")) { 

龜 , add {^fox^r^); 

} 


&,r_oove ( 2 ) 

■ fflEP 

printAL (a); 



if (& * IndaxOf ( n four) ?= 4) { 

a.add( 4 , m 


If (a . contains {^two^) J { 
a . addUU "); 


public static void printAL(ArrayLlst<S^ring> al^ 
for (String element : al) 


Sys tem.out, print (element 
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迷抛解筈 


JavaCross 

蘚答 



1555 




m so 

.1 


L— ■ . ■- ， -li - - 




RJR Aryui 

R 



pr 

1 

mn 

ST 

[p 

L 

Ic 

) u 

^1 

MP C 

> R T 

A 

P 

"t 



n!t 

5 

A 

E 

I 

M 

N 

P 

A S 


your pencil 

ET 


M 下你自己的理解_根据_出答案的毎个雄词的含义,写 下它们 简申. 
的.难的或更技术的含义， 


Across 


6 . 


Down 


2 , 


9 

12 . 

13. 

14 


5, 

8 . 

ID. 


17. 

19, 

21 

22. 

23. 

24. 


15- 

16. 

m 

20 , 

21 . 
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/ 继承乌多痊 



规划程序时要考虑到未來 ■ _条有某种方法能 ttlt 你少写点 Java 程序■多点 
旅游假期，这对你会有多大的价值？如 li 你可以写出 ih 他人能够很 对辂扩 充的稅 

序代码呢？你是 P 对编 M 出非常有适应性、可以应付最后一刻修改规格的讨说赵 
呢?如果是的话.那你今 K 寫是幸运,因为只薷花一个小时,你躭可以获得这炸 
的饞力 • 在 Stff 多变 的计湖 时,你会学习 SJ 5 个更好的谀计歩驟，3什多态的技巧 
以殳8种让程序更有适应性的方法，此外还有4项对细承的建议，别拢豫了.付这 
么好的学习机会让你能够获得设计上的 h 由与程序的适应性， 你述 4:赶快行动？ 
府50名来电翕现在还会送你商等袖 象的概 念！ 


对纖优质生活 


r 在業*巧之霤，《们《 ^ 

a * 少 ffsrft , 每 AJiff 戽班 
rnx m _省》麝,现在生送拿鴒撝 
邐，夹*患蟥礴渰…… 


进入新章节 165 



























继承的力 It 


梼孑大战的 ©顔 

还记得第 2 聿的宝椅争夺战吗？我们要从阿珠（面向过程 
派）与阿花 <面向对象派）两人你死我活 * 惊天地泣鬼神的 

斗争中查看缠承的基本槪念。 

阿珠：_你有 i U 的程序代码！ 4个 Shape 都 fi 旋转的 程序。 
这样的设计实在很蠡如此你必须排护4个不同的 route () 方 
法，达档-点效串都没 有”# 

阿花： _我猜 你一定 没有看到最终的设计，阿珠， U ： 我告诉 
你什么叫做继承"。 



Cirde 


playSouirtdQ 



❶ 

tt 出4个 eU «_ 拜拜 的霈钤 



这可称为 " Square 继承自 Shape " I " Circle 继 
承自 Shape " 等 6 roiate () 与 playSoundO 已经从 
次级的类中移开。 

Shape 是底卞4个子类的父类。次级类会继承 I : 
级麩的方法，也就是说，子类会自动获得父类 
的功能， 


轉4个形铍体冰#为鱸承 
M 兵枭纔 Shape 达 

令典 • 


它们郗是 Shape_ 拜 BL 郝有 

rotpfe^pfavSouHd, ©AsT 

mmnturn %, 




Shape 


rolate() 

pf^ySoundQ 
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邠两米 £ 的 rotate " 要怎么办？ 


缏承与多态 


_问趣不就出在这1吗？阿米巴形状会爾嬰^令不冏的 ro_e 
与 playSound 程作 11 * 

阿花 s “邪叫方法 " a 

网珠： " to ! 果阿米 巴也 坫继承自 Shpiic t m 旋转的功能不就通 M 
一样吗？ • 



两花: "问 得好， Amocba 达个 类可以 覆盖 { override ) Shpae 的方 
法。 Java 啪拟机 会知道 /I .遇到 Amocha 时他刚不间的 mUUdr s 


K H 

( tt 餃 I * 象） 



Shape 


TOtaii() 

playSoundO 


o 

itAwoeba 达个类丧或 \ il 
fotateUAplaySoimdn 达 SS 个父 



蠭的方法 9 

fi !的惫思 I 由孑类重斯定义鏟 
承 T 采的方法迖玟耷或延 W 此方 
法的行 

被蠼籯过 







你要加何用继承结构来表示家■与老龙? mmm 
描是一种特殊版本的老虎吗？哪一个会蠢子类？而 
娜一个 I 婭父类呢？成叫片都是某个类的子类呢？ 
猫一尺迆_/1小时？方使谢应该 泡&久 t 好吃？ 

m \ mm 承结构之后*会有哪吨法耑要被 mx 
呢？翮饵之前先想•想， 


你现在的位 M * 
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3 藓链承 

在设计继承时，你会把共 ㈣ 的程序代码放在某个类中，然后告诉其他的类 
说此类是它们的父类。当某个类继承另一个类的时候，也就坻子类继承自 
父类。 

以 Java 的方式说，这是“子类继承父类”。继承的关系意味着子类继承了 
父类的方法。当我们提及夂类的成时，成 H 的意思就是实例变董和方 
法。 

举例来说，如果 PantherMan 是:个 SuperHero 的子类，则 PantherMan 会自动 
地继承 SuperHera 的实例变说和方法 s 包括 T suit , lights , special Power , 

( SPantherMan 可以加人自己的方法和实例变 lit ， 也 
可以 覆盖掉 继承自 SuperHcm 的方法^ 


(«； 餃紬枭） 



《比较洱体） 





狨麗義过的方泫 

4 ^ 


Fi ^ dEggMan 不需要任何独特的行为，所以它没有箝盖 
过订:何的方法，然而 PantherMar ! 认为它的特殊超能力需要特别 
处理过的方法,所以就覆盖掉 useSpecialPower {) l _ ipmOiiSuU<) Q 

实例变最 S ； 法被踢盖掉是因为不黹要，它们并没有定义特殊的斤 
为自 PantherMan 可以将继承下来的 tights 设定成紫色，而 FriedEggMan 
可以自行选择白色 & 

























继承与多 f 


鏟承的笵例 

public class Doctor [ 

boolean workgAtHospital; 

void treatFatient(}( 

// 执行检奄 

l 

J 

public class FamilyDoctor extends Doctor | 

boolean makesHouseC^vlIs ； 
void giveAdvice 0 I 
// 提出诊断 


pnblic class Surgeon extends Doctor| 

void treatPatient() I 

// 进行手术 

} 

void mak^lnclsion(J { 

// 栽肢（好恶心！ > 




Strrgecm 有多少个实 W 变量？ _ 

Family Doctor 有多少个实例变士? 
Doctor 有多少个方法？ _ 


Surgeon 有多少个方法？ _ 

Family Doctor 有多少个方法? 


Family Doc tor 可以执 ! reaiPatient () 


* 詹摊雄承下来的 

㈣ atPa 他 m () 方法 

加上断的方法 
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继承层次的设计 

设计动物仿真程序的继承树 

假设你要设计一个仿真系统程序，可以 it 用户设定将〜群动物 
丢到裝种环境中以观察会发生什么事情。现在不需驀写出程 
序.我们只在乎设计。 

我们已经按告知一郞分会用到的动物，但是冲不知逍还有多少 
种动物会加进来*每个动物都会用一个对象来表示.且动物会 
在环埭中活动，执行任何被设计出的行为 


这个程序必须能够在任何时间加人新类型的动物《 

找们泞先要辨别出所朽动物郎有的.抽象的共同恃征，然后以 
这些共同特征设计出能够听有动物加以扩变|的鴦, 


Q 找出具有共同属性和行为的对象 
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继承与多态 


ffi 继承来防止孑类中 
出现重 复的程 序代码 

我们苻5个实例变量 s 

picture t 动物 JPEG 图像的名称 s 

ftx ? d : 此动物所吃的 食物。 现在只有 mea 〖和 grass 两种值。 

hunger t 代友饥饿程度的 intM fl 它会裉倨动物吃 f 多少东两 
而改变_ 


❻ 

设计代表共同状态与行为的类 

这些对象都是动物 + 因此我们可以用 
Animal 作为共同父类的名称。 

我们会把所有动物都需要的方法和实 


boundaries 代表动物活动范■区域的长宽_ 例变置加进去 * 

location * 动物在活动区域中的 X 与 Y 哳奋 



还冇4个方法 s 

makeNimeOi 动物发出 声音的 行为柺序, 
caiO ： 动物遇到食物时的行为裎序， 
steepQt 睡眠的行为程序„ 
roamOi 不在 进食或麵眠时 的行为程序， 


Animal 


picture 

food 

hunger 

boundaries 

location 


makeNoisef) 

eat () 

sleepO 
raam{) 
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壤承居次的设计 


劫物郗认罔#的方法逬當 喝？ 

假设我们都囘意一件事 t 所有 Anima] 类型上的实例变 
M: 都化川。癣子的 picture 带有它的图片路径 food 的值 
l&mcau 痛的图 片就是描、猫的食物是 itieal (凡:实有 
养猶的人都知道猫也会吃取>。所以实例变擻没料 H 
埋,恨岛行为程序呢？ 

我们应该覆盖 哪些方 法呢？ 

»子的叫 声会齦 河马一样囁？也许你认为一样，但是 
我们会 根据类型设计出不同的行为程序，当然，我们 
也可以用实例变置来存放声音文件的路径值，而让 
imkeNoiseO 方法都执行柑 M 的动作，但是 If 时候行为 
的 K 杂程度不只是 如此而 已。 

因此躭眼阿米巴虫拘盖过 rotateO 这个方法的间户一 
样.我们会 y： 某些行为使用各个类自行指定的栉序， 
而不蛙使用共同的程序„ 


O 决定子类是否需要让某项行为（也 
就是方法的实现）有特定不同的运 
作方式 

观察 Animal 这个类之后，我们认为 
eat (} 与 makeNoise {) 应该由各个子类自 

行用盖。 








4 


it 声 &必铋 € 代老 fi 





钱薄 ftUrfiiS 个方法_ ^ 
铁让基个分物4义出不 

赛起乘耷 

) 句以共蓴 w 
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寻找更多蚰象化的机会 


继承与多态 


龙的继承结构已经大致成兔 l 我们让毎个 r 戈都 
去柁盎掉扣吐以仏出碚⑽⑴这两个方法，因此狗 
不会喵喵叫（这对双方来说都是种悔 辱）. 河％ 
也不会抢狮子的食物， 

但或许我们述能做更多的设计。我们必须观察 
Animal 的子奥找寻是否有吋以 组织们 纳使用共同 
程序代码的部分。看起来小红帽的奸朋友大 f 『狼 
跟狗有共同的部分，猫.獬子与老虎也 fj 共间的 
部分。 


O 

通过寻找使用共同行为的子类来找出更多 
抽象化的机会 

我们观察到 Woif 与 Dog 可能有某些共同的行 
为， 在 Lion 、 Tiger , Cat 之间也是* 



Animal 


picture 

food 

hunger 

boundanes 

location 






makeNoise() 

eat() 


s1eep() 

roam() 

J 


Uon 


机” 




makeNoise{) 

aat{) 


Tiger 


Q 

makeNoisa() 

抑 to I 

I ■ 


Cat 


Dog 


makeNoisef) 

eat{) 


makeNoi&e{) 

MIO 
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绝承阶 II 的设计 


❺ 


完成类的继承层次 

闲为魂衡本来就有组织化的层次 (界 ，门1纲 ，目 I 
科、属，种），我们可以用这我 W 次來制作有意义的 
类设计 B 我们使用犬科和猫科动物的分类来作出 Feline 
与 CaiiiM 这两个 类。 

我们决定 Canifie 使用共阂的 roamO 方法.因为它们都以 
tHM 的方式移动. Feline 之间也坫荩多. ifiiHippofilj 
持续使用離承下来的 roamO 方法 B 

所以 这个 层次就这么完成了.稍后我们会再回到这个 
嫌分 • 
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继承与多态 


调两哪令方珐? 

Wolf 这个类有4个方法 4 其中一个继承自 
Animal f _个来 h Canine (实际上也丛覆盖 
过 Animal 的方法）.述冇_个是自己报盖过 
的。当如创逮出-个 Wolf 对象井賦给它变1 
时.你可以使用圆点运算符來调用变置所引 
用对象的方法。但是这会调用哪个版本的方 
法呢？ 




Wolf w = new Wolf {} ; 


请用丈蚵狼的板本 


w-makeNoise() ; 


馎用犬科的戚本 


w,roam () ; 




w - eat () ; 


vf 用访物廠本 


w , sleep () 


当你谰用对象引用的方法时，你会岡用到 
与该对象类型最摟近的方法。换句活说， 
最低阶的会 胜出！ 

“ 最低阶”的意思足在层次树的最下方。 
Canine 比 Anima I 低，而 Wolf 是在 Can ine 的 F 
方*因此 Java 虚似机会从 Wolf 开始找起。如 
果 Java 虚拟机找不到 Wolf 版的方法，它会往 
上寻找直到找到为止。 
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磁承树的实用设计 


璃用紼令方法? 


t 1 

父类 


Uothing 

■ _ ■ 

Boxers, Shin 

Boxers 

Cloihing 


Shirt 

Clothing 



(沈餃鉍象） 

孑 i 

( tt 較 具体） 


Clothing 


继承表 



/\ 






P^l : 你说 Java 虚拟机会 从鑣承 

关系的树形围最下方开始楦索方法， 
要是没有找到的时会发生什么搴 

情？ 


: 好 H 题！但是你不担心 

这件夢，鹐译》会保证 U 用种定的方 
法是一定能够被调用到，往在执行期 
它不会在乎该方法实际上是从-个类 
找到的，以 Wo 】 f 为例,编#器会检查 
sleepQ 这个方法，住却不螯 & lecp () 实际 
上是定文在 Animal 这个美要记得如 
果某个类继承7_个方法，它会有 


那个方法，方法 在哪置 定又对于编译 
S 来洗不 龛要，但在执行期. Java 虚拟 
机吡是有办法找到正确的，这个正确 
的*: 7最接 近读类 S 的版本， 
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继承与多怂 


是一个”乌“有 一令” 






气一个类继承自另外一个奥时，我们会 
说这是 f 类去继承父类_鞞你想要知遒 
某物是否应该要继承另-物时，則可以 
用 IS ， A 测试来检验。 


三角形是一个多边型……嗯,没错 • 
外科医生迫一个医生 …… OK 
哈嚐凯蒂是一个描……算趁吧 # 


#盆是一个浴室 •失败! 


大杨没有洗千净……失敗中的失敗! 


要确 I 人你的设计是否正确，使 tt ] 这样 
的测试 籴加以 检醢.如果不合理，表 
乐你的设计有问題。 


浴宰与澡盆确实冇关联，但 f 是继 
承1.的关系。浴室与槌盆发屯的是 
11AS-A 的关系。如果“浴审有一个澡 

盆”成立的话，这表示浴纖馨有操盆 
的实例变臥。也就是说浴室会有个澡 
盆的別闱，但是浴室并没 ff 继承过操 
Hi, 


澡 ail 个浴 t 喝 7 、 

洛窗1个逢 a 啕7鰣裁采说* 

看 ttK 嘬 it 鸟浴耋的其系最-种 _A 

的肜 A fl 

j 达輋碲摩洚 重省 亡磯*的耷鲔变* g 


Tub 


»nt tm; 
Bubbles b. 


Bubbles 


ml radius : 
int cobrAmt; 




浴室有一个瀑 a ： 且澡盆有 _ 个泡泡 


但这〗 I 1 没有继承关系 
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鞾放对象的威力 


等 一 还布 （ 

IS+A 簡试适用在继承层次的任何地方< 如果你的继承层次树设计 
得很好 . 那么所有的宽都应该通过任一个上 e 父处的 is - a _ 
试 6 

如果类 Y 是继承类 X ,且类 Y 是类 Z 的父类， 
那么 Z 应该能通过 IS-A X 的测试 。 


Canine 继承 Animal 
Wolf 继承 Canine 
Wo(f 继承 Animal 


Canine IS-A Animal 



就像此处所显示出的继承树，你一 
定可 以说： "Wolf 继承 Animar 
i M " Wolf IS-A Animal* B 只要 
Animal 位于 Wolf 之匕 Wolf IS-A 

Animal 就一定会成立， 

这张 Anima] 继承 [ 社说明了： 


Wolf IS-A Canine 
Woff IS-A Animal 



" Wolf 是一个 Canhie ， 此 Canine 能 
做的事情 Wolf 都能做，而 Wolf 也是 
个 Afilmtl, 所以 Animal 能做的事情 
Wotf 也都能做 " # 

就算 WWfd 经覆盖掉某叫来自 Animal 
或 Cimine 的方法也一样，对其他的程 
序恥说，它们只要知道 Waif 能够执 
ff 这4个方法就行。它是怎么做 
的. 或者它 是糂迹 过哪个类的，则一 
点都要，至少有-件事情可以 
确定 ， Wolf — 定可以 maltcNfiiscO , 
eat () 、 sleep ( y 和 roa m () • 
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继承与多态 


如何知道鏟承 设计是 对的? 

很明显，車情不只是这样而已，但是我们会在下 
一章讨论更多有关面向对象的概念（鯓终权们述 
是得改善这一章所作出的设计） D 

M 然如此，我们还是要提出 [S-A 测试这个建议。 
如果 b X IS A Y* 合理，则这两者或许存在亍同 
一个继承结构下。也有可能两者根本足相同的， 
或老刚好有相同的行为。 

注意；继承概念 F 的 〖S-A 迠个单向的关系！ 

“三角形是一个多边形”这是合理的,所以你可 
以从多边形中扩充出三角形。 

但是反过来说 _ 多边形是一个芒角形”并不合 
理，所以多边形并不是从三角形中 extend 出来 
的《要记得X IS-A Y 隐喻着X可以做出任何 Y 町 
以做的事情 （且还 可能会做出更多的行为）。 






故魄晃拉的 1 1 

\奸以的，定足料 • 

奸 7 , 外你作岭译作 对， 

掌去投搞 I 



airpeii your 
pencil 


在合理的叙述旁边打勾 

—I Oven extends Kitchen 
n Guitar extends Instrument 
LJ Person extends Employee 

□ Ferrari extends Engine 
口 FriedEgg extends Food 

I Beagle extends Pet 
LJ Container exlencis Jar 
1 」 Metal extends Titanium 

□ GratafulOead extends Bmd 

□ Blonde extends Smart 

[]Beverage extends Martini 


提示：运用 【 S-a_IiC 
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儀鼴的 小繽? 


Diimb Questions 


: 我们已径看过子类是如何 
«承 父类的 方法，但如霰父类想要使 
用子类的方法时该怎么办? 


答: 


% t 孓一定要 h 道它的子 


姜，或许有人会写出一个类并 JL 在 f 
年之后竑他人妒先过_回到问題 ，就 
算父类与子类是同一个人编写的 ■ SI 


承的拿向也不可能反过来 u 你可以想 
象小孩继承 r 父母的遗传，而遠传不 
会有别的方南， 


I 1 ^) :如果在子类中还打算幻用 
父我的方法然后再加上额卟的疔垮应 
该怎么办？ 


: 这是可 行的！事实上这个 

功能非常重要 • ir 充本来鼇有 r 先和 


你可以 在父类 中设计出所有 子矣都 a 
硐的功蚝实现 . 让于类可以不用完全 
AA 掉父类的 功能， 只是再加上《卟 
的行垮，诈可以通过 super 这个关鍵均 
表舦用父类. 


枉怜的意思_ 

public void roam() 

roam {) / 



田皐机朽灿 6 版 t 定义的 H 妗威功齡 



淮孖保对捷？义有淮 孖保肝 九? 

(釦俦知蠼孑*能够篇 
承 T 来噼些东逋？ > 

子麩 《 ra 继承父类的成员„这 
fci 括实例变量和方法，然而 
稍后我们才会提到其他会被继承 
的东沔 • 父类可以通过存取权限 
决定子楚怂否能够继承某些特定的成 &L 

在这本书中，我们会讨论4种存取杻限 , t 面列 
出这 4 种权限 * 左边是最受限制的,而越往右边 
限制程度《小 I 


private d&fault protected pubX i e 


存取权限 (access level) 控制了谁可以接触什 
么_这对编写出坚设计良好的仏 ㈣程序来说 
是很重要的 B 现在我们先看看 public 与 private 两 

% W 

pubfic 类型的成员会被继承 

private 类型的成员不会被继承 

当子类把成 M 继承I，来时会把它们当怍是 自己定 
义的一样*间如说1某个形状体继承 Shape 时， 
就会有与 pluySoumi() 这两个方法6 

任一类的成员包含有自己定义出的变证和方法再 
加上从父类所继承下來的任何东两 。 



；i # a A WfB 和擊 （ 6 聋中食 ft 利更 
多兵号 ig |* nt ‘和的找£ C 


180 第 7 圯 


























继承与多态 


你会善用躲承吗？你湛用继承 J 呜? 


虽然下 曲要 it 论的规则有些原因逊我们现在不会先说明 
的，但*记住达些规则能够帮助你进行更好的继承设计， 
这些背后的因 素会在 后面的章节再加以介绍 # 

当某个类会比其父类更具有特定息义时使用继承 * 例如说 
美国短毛猶憙一种特定品种_猫，所以从猫中扩充出美国 
短毛猫是很合理的， 

在行为程序（实现程序代码）应该被多个相冏基本类型类 
所共々:时，应该要考虑使用继承。举例來说，方形，圆 
形、三角形都需要旋转和播放声音，因此将这些功能放在 
它们的父类上面是很合 理的， 并且这样也比较好维护和扩 
充*然而，要注童到虽然继承是面向对染程序 设计 的一项 
关键特徂却不一定是达成噩用行为程序的墙佳方式， 
我们会教你如何运用继承，这通常也适不播的选择， m 有 
时常用的 4 ■说计檎式 (design pattern) 也会提出更微妙 

级更有适应性的选择《如果你不太清楚设计梭式是什么， 
在你能够掌握面向对象程序设 计的槪 念之沿 T 不妨看看 
« H«d First 设计櫥式 J ,这本书也有中诤本* 

若两者闻的关系对子继承结构来说并不合理 t 则不要只是 
因为打算踅 A 用其他类的程序代码而运用继承 D 例如，在 
设计锎琴对象时,不能因为想要借用河马对象的发声程序 
魷让这两个八笮子打不着的对象产生继承上的关系这完 
全不合押！（应该要创建出发音对象，然后让钢琴与河马 
都用 HAS - A 关系来运用此对象才对）， 

如果两者间不能通过 IS - Ai (试就不要应用继承关系，一定 
要确定子类是父类_种更特定的类型才可以 & 



■ 子类赴 extends 父类出来的。 


■ 子类会继承父类所有 public 类型的实 
例变 M : 和方法，但不会继承父类所宥 
private 类墊的变量和 方法。 

■ 沏承下来的方法可以被覆盖掉 + 但实例 
变 ft 不能被覆盖掉„ 


• 使用 IS ， A 脷试来验证继承结构的合碑 
性， 


* IS 4 关系 是酴方 向的，河马是动物，但 
动物不 ™ 定是河 


■ 当某个力法在子类中被覆盖过， 调用这 
个方法时会调用圉覆盖过的版本. 

1 如果类 Y 是 extemis 类 X ,且类 Y 是类 Z 的 
父类，则 Z 应该能通过 IS - AX 的薄 fbt 
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釋放对 It 的威力 


鳙承到庙有仔么惫义? 


通过设 H •继承的过程你可以累积I 射向对 农的经 
验值。通过提取出一组类间共㈣ 的抽砌性_你 
能够悱除津重复的程序代码而将这个部分放在 
父类中，如此一来，如果有共同的部分耑要改 
变，就只会有一个地方要修改而已. R 这样的 
改变会应用到所有继承此行为的类_修改之 JS 
只餺要乳新编译就行，不必动了-类！ 

换 h 改变过的父类， 则所 有扩充过它的努都公 
S 动使用到新的版本 a 


© 避免了重复的程序代码 

在单一的位肾定殳共同程序代码，然 后让子 
类继承父 ft 的稅序代码 a 当你 想要! S: 变这个 
行为程序时,只箝修改这个地方,而子类就 
会发生冏样的改变 D 


Javu 程序只嚴由一堆类组成的，因此， f ■类不 
需史 f (新编译 就能运 用到新版本的 H 如果 
父类没有破坏到子类.万亊都会 0K (稍 后我们 
会付论到何谓破坏，现在你可以先想象如果父 
奥修改 f 方法的#数数目、类型或返回 类蘩会 
怎么样> 


@定义出共同的协议 
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鑣承 与多态 


继承让 你玎认碥保某个父型之 T 的 
所布类郄会布父型所持布的金鄯方 

法傘 


也就是说，你会邊过鏟承 来定义 栺兵类阕的 
共鷗》坟 

当你在父类中定义方法时 # 它们会被+类继承，这样你 
就*在对其他程序代码声明：■我所有的子类（例如说 
subcbss) 都能用这呰方法来执行这几项 T. 怍……_ , 

也就是说你拟出了一份“合约 w , 

Aniiml 这个类拟出所有动物子型的共同协议： 


这段说明很靈要…… 

因为你会体会到多态的好处 s 


因为我会…… 

通过声明为父喂类型的对象引用来引用它 
的子型对象 



藏 ㈣ 


要 16 得，当我们说所有的动物时，廉思蛙 AniimU 以及 
所有继承过 Animal 的类。 也就是说在继承 L ; 次 h 方有 
Animal 的任何 一个类 D 


对我来说…… 

这是编写出真正 良有 适应性的程序代码的 
机会,程序会变得£简洁、更有效串.鈀 
简单，程序不 m 容易开发而且也更容易扩 
展， 


这样你就4以在同審更新程序的间时奸好 
地度个假*他们 s 至不 需要你 的源代码或 
打扰你就可以继续工作《 

你会在下-页看到它是如何运行的。 


不过我们还没有讨论到最精采的部分 - 多态 
( polymorphism ) ,这要留到最后。 

注惫下面这段说明，我们会持续在挂下來的几瓦中解释 
它的息义 i 

当你定义出一組类的父型时，你可以用子梨的任何类来 
填补任何辦嬰或期待父塑的位置 a 


我们其实也不认识你，但是个人相信上而 
这榉的说法蛮吸引人的 。 



* M 全部方法_的意思是_全部可继承的方法_ . 更准确的说法是所 
有 public 隹喂的方法，梢8我 fi 还会对这个定义作咚嗵小的更 E . 
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多态的运行 


若要观察多态是如何运行 
的，我们就必须先退回去看 
—■般声明引用和创建对象的 
方法…… 


对象声明、创建与赋值的3个步骤： 

1 2 

^- - -^^3 ♦ ^\ 

Dog myDog = new Dog (); 


❶ 声明一个引用变 & 

Dog myDog = new D「:_g u 『■ 

要求 Java 虚似机分配空间给引用变 
并将此变量命名为 myDog 。 此引 
用变是将永远被_定为 Dog 类型 E 

Dag 



^创建对象 

Dog tnyDog - new Dog (); 

要求 Java 虚拟机分配堆空间给新违 
立的 Dog 对象。 



Dog 对象 


0 连接对象和引用 



Dog 
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重点在于引用类型与对象的 
类型必须相符。 


在此例中，两者皆为 Dog , 



\ / 


这®着顧基相嘮的提«。事1用4#堯 fADot 
而 的象也及0(?穿 



继承与多态 


但在多态下，引用与对象可以是 
不同的 类型， 


Animal xnyDog ; new Dog () 


>4 






㈣ .'穿严 

j • '' 二 < : r ； r - 

^ ^i：W - 


这呀李的炎 f 不抝阌。用变蓍的逯 f 破 
^ Animat , fE 时象 40 m 
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多态的现场实况转播 


运用多态时，引用类型可以是实际对象类 
型的父类 


当你声明一个引用变紙时，任何对该引用 
变置类切 可通过 测试的对染都可以被 
赋值给该引用 B 換旬话说，任何过 
^明引用 变量 类型的对象梆可以被赋值给 
这个引用变董 # 这样子你纔可以做出多 
态数组 这一类 的东西。 




0 K , 或许举个例子会比较清楚 


Animal [ ] mnim^ls = new Animal [ 5]|; 






animals |0 J 
animals { 1 } 
afiimals [2] 
mnimals [3] 
animals [4] 



ST - 钤孑 t 的象逬去 


係砂 M 巍轉 W Ani md 


⑽ If，，, ㈣一 


个以 w : 




for (int 1=0; i < animAla.length; i++) 


animals [±] . eat (} 




朵；的 o 的的 铽， ti 金钃用0吟的“《0 


animals [ i ] , roam (); 




法的的 嫿， 这金漢用 Cw 的训相 (） 
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不仅如此！还有呢！ 

参数和返回类型也可以多态! 


继承与多态 


如果你声明一个父类的引用变吐，比如说 
Animal, 并赋子类对象给它，假设是 Dog, 

想象一 下此变 1： 嬷当作 方法的参数时会如何 
iff 作 


class Vat 



public void giveShot (Animal a) { 
// do horrible things to the A 


at 


// the other end of the p&raiawtar 

a .makeNoise (); 





If 




} 


class PetDwnetr 


public void start() { 

Vet v ^ neir V«t(); 
Dog d 55 ： new Dog {); 

Hippo h = new Hippo() 


4 ^ 


9 


秃它部键执 H 



v, gi veSho t(d) ; < 一 一 ^ 
v + giv0Shot(h); < 一 — 


) 


的 mAkef^oi ifif () 


古执 咖…叩 的 ㈣ 烏 !>*() 


) 
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好放 多态的威力 



施过多你 ft 玎冰鉍®出幻进瓣型孑不必 


抒改的 ff 陣。 

还记得 Vfet 这个类吗?如果你使用 Animal 类型来声明它 
的 参数， 則程序代码就 可以处 理所有 Animal 的子类„这 
意味 G W 他人只要注 愈到要扩充过 Aniiniil 就可以 利用你 
的 Veu 





为什么多态保证这么敝是没有问題的?为什么 
我 fn 4以放心地假设所有的子类都会跟父龙- 
样的"法叶以通过画点运算符_用？ 
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继承与多态 


D 1 ^L? r t|uei3tJpiis 


\ p \ : 设计子类是否有层次上 

的隈制？ 最多能 尊设计几层？ 


如果你现察 Java API ， 你 
会看到大多数的继承的层次有深度， 
fc 是不会很深。大部分不会超过一 
或两层，杻是也有例外，特别是在 
GUI 类这边，之后你就会了解到保持 
继承树层次少一点是合埋的，但实际 
上并没有严格甚数规定 C 至少你应该 
不会碰到） 

^ : 我刚 剛想對一件搴 

慵.如果你没有办法看到类的濂程序 
代码， 但又想要改变该类的方法，是 
否可以用子类的方式来做呢？用你自 
己好的代码设计不好的类并覆盖掉它 
们的方法？ 

增 V 

: 可以 a 这是闳向对象一 

项很了不起的特征，有时这样也〒以 
帮你省下全部重写代碼的时间。 



: 你_ 够维 承任何一个类 
吗？就像类的成员一样如果类是私有 
的你就不能继承？ 


内部类我们还没有介绍 
到，除了内部类之外.并没有私有类 
这样的桃念$但是有2种方法可以鲂 
止莱个类祓作出子类， 

第一种是存取控制，就算美不能标记 
为私有，往它还是可以不标记公有。 
非公有的类只能被蚵一个包的类作出 
子类。 

第二种是使用 final 这个修饰符 ( modi ¬ 
fier ) # 这表示它是蛀承树的末瑞， 
不能被姑承， 

第三种是让类只拥有 private 的构遠狂 
序 （ constmctor ， 第9幸会说明>。 

: 你为什么会作出标识 fs - 

nal 的类？这样有什么好处？ 

: 一般来说，你不会标识 

tfinaL 钽如果你需要安全一确保 

方法都会是你写的版本.此时就需要 

fin ah 



^ : 可不可以只用 final 去标识 

方法而不使用整个类《 


如粟你想要仿止特定的 
方法被義 A , T 以将该方法标识上 
film 】 这个修坤符 0 将鳌个类标识成 f 卜 
Ml 表示没有任何的方法吁以被 Ai , 
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同名异式 


遵守含约：罌1的规則 


当你要穫盖父类的方法时，你就得同纛要履约。比如，这个合约表 
示我没有参数且返囡布尔值 w ,因此，你所覆盖的方法就必须没 
有参数且返回布尔值 D 

方法就是合约的榇志 

如果多态运行无误的话， Toaster 版覆盖 Applkance 的方法就会在运 
行期运行。记住1编译器会寻找引用类型来决定你是否可以调用 
该引用的特定方法 La ， 在执行期， Java 虚拟机寻找的并不是引用 
所指的类型，而是在堆上的对象，因此若编译器已经 M 意这个调 
用，則唯一能够通过的方法是覆盖的方法也有相同的参数和返回 
类型。 不然的话，就算 Toaster 有个取用 int 版本的 txrniO n ()， 还是会 
以 Appliance 引用来调用没有参数的版本 d 到底运行期会调用哪个 
版本？ 答案是 Appn anee 的那一个版本。换句话说，在 Toaster 中的 
luraOn(mc level ) 这个方法并没有覆盖掉 Appliance 的版本！ 


• 参数必须要一样，且返回类型必须要兼容 






|| 个含 


父类的合约定义出其他的程序代码要如何来使用方法。不管父 


类使用了哪种参数，覆盖此方法的子类也一定要使用相同的参 



数。而不论父类声明的返网类型是什么 t 子类必须要声明返回 
一样的类型或该类型的子类4要 记得， 子类对象得保证能够执 


行父类的一切, 


不能降低方法的存取权限 

这代表存取权必须 相同， 或#更为开放。举例来说，你 不能覆 
盖掉一个公有的方法并将它标记为私有。这会让它以为在编译 
期通过的是个公有，然后突然在执行期才被 Java 虚拟机阻止存 
取。 

目前为止我们看过了私有与公有这两种存取权限另外两种会 
在讨论布署的衆节和附录 B 中说明。还有关于覆盖的异常处理 
会在讨论异常的章节说明 w 



1 

、啓取杈洛也极变 

1 
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绝承与多态 


方法的重教 (overload) 

重栽的意义蛙阚个方法的名称相同，伹#数不同。 
所以，重栽与多态毫无关系。 

t 钱可以有岗一方法的多个不同参数版本以方便 
调用，比如，如果某个方法需要 im , _用方就得 
将 double 转換成 iol 然后才能调用*若你有个霣栽版 
本取用 double # 数， 剛 这样对调用方来说铳简申多 
了_这在讨论对象生命周期的章节中关于构造涵数 
一节会有更多的说明， 

因为遽胜方法不是用来满足定义在父赉的多态合 
约，所以*栽的方法比较有扩展性。 


• 返回类型可以不同 

你可以任意地改变重载方法的返回类型，只 
要所有的覆盖使用不同的参数即可 b 


• 不能只改变返回类型 

如果只有返回类型不同，但参数 一样， 这是 
不允许的*编译器不会让这样的事情过关， 
躭算屁 t 载，也要让返回类型是父类版返回 
奥型的了，类，重载的条件是要使用不间的畚 
数，此时返间类型可 以自由 地定义 a 


• 可以更改存取权跟 

你可以任意地设定 overload 版 method 的作取权 
限， 


重«眩的方法 K 显剛好笮 
相固名字齣不阁方法 ， e 
鸟鰱承或多态无兵。重栽 
的方法鸟 st 方法不 一 
梓。 


重载的合法范例 

public cla 日 s Overloads { 

String uniqueID; 

public int addNums(int a r int b) { 
return a + b; 


public doubl* addNums(double a, double b)( 

return a + b; 


public void setUniqueID(String theID}( 
// lots of valldcjtior code, and then : 
unique!D * thelD; 

} 

public void setUniquelD(int sflHumb^r^ \ 
String numString = + b sNuraber ; 

setUniquel D (numStririg }; 
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习 》 



the program: 


终逢看 


下面有-个 Java 小程序，其中有一段程序不 E 
了.你的任务是找出下面所列出的程序段4相 
应的输出. 


A . 6; ^f 5€ 井非所有的 都有 sr 对程讳 R - SE # 

_ 5 ；"><S n 输出可能会被使用多次。画条线将相符的两者 

p 5;^ Nl 65 连接起来， 


class h { 

int ivar d 7; 
void mi() { 

System, out-print t *'A f s ml, ; 

J 

void m2 (J { 

System, out Sprint CA f s m2t ； 

J 

void na3 () { 

System,out.print C'h* s m3, n ); 

} 

1 

€l^4S 1 extends A { 
void ml() { 

System, out .print CB r s ml, *) f 

1 

J 


class C extends B ( 
void m3 ()( 

System.out *print( M C r s m3 # (ivar 十 6))« 


public class MiK€d2 f 

public static void main(String [] args)( 
A a - new A U # 

S b = new B 0 p 
C c ^ new Ctl ^ 

A = new C (J; 少 3 I 行 

II 碰 / S 序代码 


) 


程序鍤 m 码: 


h . ml () 
a * in 3 () 



c.ml (} 
c . im2 ：) 
c.m3() 



a. ml (); 

b. m2 0 ; 

c . m 3 () ? 


a2 «ml (); 
a2 .m2 () 
a2 .m3 U 



输出: 


A r s ml, 
s ml , 
h f s ml r 
B f s ml, 
s ml , 
s ml, 

A/s nil. 


A^s m 2 f 
s m 2, 
B r s m 2, 
A , s m 2 f 
C f s m2, 
h *s m 2 f 

h F s m2. 


C r s m3 f 
h f s m3r 
k r s m 3 f 
C* s m3, 
A f s m3 f 
C 1 3 m 3, 

C's m 3. 


6 


13 

6 

13 
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我是編译器 

谒箝韁代铒# i 入应达的 ft 中玎认 通过縝 
# 捋执行 出^方的 输出 7 ( A#i 入舞 MoHsUr^K 
I 播入翥 Vamp tret ) 


鑲承与多态 


public ： class MonsterTestDrive { 

public static void main(String |J args) 
Monster [] ma - new Monster I 3] t 
ma[0) = new Vampire(); 
ma |1 J 誦 Dragon {); 

ma121 = new Monster y; 
for lint h ^ 0; x < 3; x++> { 

ri 

ma[x]•frightentx ); 



boolean frighten(int d) \ 

Syst 柳 .out.printin ( %% arrrgh #t }; 
rprurn true; 


o 


1 

boolean frighten tint k\ { 

System* out .printIn {''a. bite?^ J 
return false； 1 



boolean frighten tint x)( 

System,out - printIn (''arrrgh^J j 
return true; 


class Monster { 

❽ 

} 


❺ 


int frighten{Int f)( 

System + out •priirtln (''a ; 

return 1^ 

I 


class VampI re extends Monster ( 

o 

] 


class Dragon extends Monster f 


boolean ftighten(int degree) j 

System * out *pri ntln (” breath ; 

return true; 



*： java MonsterTestDrive 
a bit«? 
bilath lit% 
itrrgb 



boolean frighten (Int x) f 

Systein. out .println (^arr rgh^) / 
return false; 



boolean scare (ii^t x ) ( 

System ， out*printilnbite? w i 
return true; 




boolean frighten tint z) { 

System* out ^println( W arrrgh w ); 
return true; 



boolean frighten(byte b) 

Systern*out .printlnC^a ; 

return true r - 
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习题 




泳 M 迷宫 


你的任务是要从游泳池中桃出程序片段并将它填人右边的空 
格中。同一个片段可以重复使用，且泳池中有些多余的片 
段。填完空格的程序必须要能够编译弓执行并产生出 F 面的 
输出 D 


public clasa Rowboat 
public _ 


r owTheBoat t ) i 


System.out^print roke natasha^} 


} 


public class 


private int 
void 


length = len; 


public int getLength() 


public 


move () { 


System. ou t.print{ 


public class TestBoats 


main{String [} arg3){ 


bl = new Boat(); 


Sailboat b2 
Rowboat 


a' 


new 


0 


new Rowboat() 


b2.setLength(32J 


bl. 

b 3、 


n ； 
u ; 


+ mova U ； 


public class 
public 


Boat 


System.out.print f 


\h 


if 


输出： 


drift drift hoist sail 



^ubc^sses 


Sailboat 


extends 


Boat 


Test boats 


drift 


int !en 


hoist sail 


return 


stroke 


natasha 


rowTheBoat 


contsnye 


length string 


mt 


move 


int bl 


break 


seiLength 


void 


b3 


int 


public 


b2 


mt 


length 


static 


getLength 


mt b2 


private 
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继承与多态 


我是缟译器 

第-组可 a . 

巩二组无法通过编译，因为 Vamph 返冋的类型足 

int« 

沆三组 与第四 St 可以 编译， 但处会产生下面这枰的 
输出： 

arrr^fh 
breath fire 
arrrgh 


绛线看 


b (}； 
c , m 2 (); 
a + m3(1 ; 


c »ml () ( p 
c , m 2 U / 
c (> ; 



a .ml U f 
b»m2(}4 
c ,ml U ; 

a2 (>; 
a 2*m2 O 7 
U ; 



A f 

S 

fnl # 

A f 

s 

m2 t 

C # 

3 

m3. 

6 


e 

ml ^ 

A f 

s 

m2. 

h f 


ni3 > 


h f 

3 

ml. 

B f 

s 

m2. 

h f 


m3. 


B ， 

S 

fnl f . 

A r 


m2 t 

C f 


m2 r 

13 

B r 


ml t 

C f 

3 

m2 ^ 

A P 

a 

m3. 


B f 

B 

ml f 

A # 

B 


C f 


m3. 

6 

A* 


ml t 

A/ 

S 

j|F 

c* 

3 

m3,, 

13 
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public class towboat extends Boat \ 
public void rowTheBoat!) { 

System-out .print (''stroke natasha^); 



public class Bo&t { 

private int ; 

public void aetljength ( int len 

length ^ l®n; 

} 


public int getLength U ( 

lengtJb ; 

} 

public void move < J f 
Sy 3 tem■out.print 



public class TeatBoats | 


public ； static ： void maintstring[3 ergs) L 


Boat bl = n 白 wi Boat H ; 

Sailbaa t b2 = ra^w (); 

Rowbaint b 3 * new Rowboat (); 
b2isetlength(32}; 
bl ^move (); 

b 3 , move (" 

b2r move u ; 

} 

public class Sailboat extends 白 odt { 


public void inove n I 

System.out sprint phoist sail 


输出 
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接 o 乌紬象类 



继承只是个开 始《要使用多态 ， JtmituRn (这个接口的意义不是 Gin 的 I 所 
代表的榇 m ) ,我们需畏超越简单的继承并 前进到 H 廣通过设计与编 w 找 n 规格才能 

达成的适应性与扩展性，很多 lava 功能若没有接 il 就 JE 法工作，因此就算你不会去设计 
接 n , 也述是会使用到 # 最后你会怀疑如果没有褸 u 机制要怎么括下去.到底接口是 
什么呢？它垃一忡100%纯抽象的类《什么处柚象货？它法初始化的类„油象龙 W 
什么用途？马 I : 姥会绀 诉你，前一章 il_Vet 这个方法能_运用 Animal 的所有子类 
态的基本招式而已，接 P 是多态和 Jaw 的瓛点 & 
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设计继承 



这个 dass 姑构不 w 太差。如此设 I 卜巳羚 mm ^bk 
少的听鉍程序代码，且有讎要特地实现的方法也已 
经被积左过_从多态的角度来看 * 我们也做到广适 
应性 * 所以任何 Ammal 的子型， M 括编笱程汴时 ft 
法想染的种龙*也能够传递给取用 Animal 奘壞的方 
法来执行，我们已经加上了所有办 U 
到父类现在可以开始创逮新的 Uonl 对象 • 
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接口与多态 


我们可以写出这样的指令； 

Wolf aWolf — new Wolf() ; 


时 W & li 对氯的 

Mm 





也可以 这样: 


Animal a Hippo = tie?w Hippo t}; 


时 Hip 即对 象的 I ] 弟 





但是这祥会很奇怪: 


Animal anim = new Animal 0 ； 


的 Aimd 时 k ^ i ] 

m 



和同 ft 轚， fE ! 娜有 一# 叫试 
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对象使坏的时候 


Animal 对象应该长什么样子? 








实例变 M 的值会是……? 
有些类不应该被初始化! 


创逝出 Wi>l f 对象或 H i p po 对象或 Tiger 財象是很含现 
的，但是 Animal 对象呢?它应该长什么样子？什么颜 
色,大小，几条随？ 

尝试创违出 AMmW 类型的紂象就奸像出人意料之外 t 
在传送组合的过程中发生了 一点 N 题 

那要如何处理这个问题呢？我们一定要 flAnima】 这个 
类來继承和产生多态。但是要限制只有它的 P 类才能 
够被初始化《我们要的是 Lion. Hippo 对象，而不是 
Animar 村象。 

幸好 + 有个方法能够防止类被初始化，换句话说.就 
是让这个类 f 〈能被 “ new ” 出来 & 通过标 ki 类为杣象 
类的，编译器就知道不管在哪里，这个类就是+能创 
建任何类型的实例。 

你还是可 LUffl 这种柚象的类型作为引闲类型。 这也就 
是当初为何要#抽象类型的目的。 


?J 1 你设计好继承结构时，你必须要决定哪些类是抽象 
的，而哪些是具体的。具体的类是实际可以被初始化 
为对象的。 

设I十柚象的类很简单^芘类的声明前 〖fil 加上抽象类 
关键词 abstract 就好： 


abstract class Cenxn^ extends Animal ( 
public void roam{) { } 


a 
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接口与多态 


編译器不会 让你 抝始化紬象类 

柚象类代表没有人能够创建出该类的实例 D 你还是岈以使用柚象 
类来声明为 引用 类型给多态使用，却不用担心哪个创述该类型的 
对象，编译器会确保这件事 a 


abstract: ptiblic class Canine extends Animal 
( 


public void ro 趙 0 


public class MakeCanine ( -f # ‘ 

public void qo [) { ii 4 句从灸 4 抽象的 

Canine c; 氣的 



new Dog (); 


=new Canine ()； 
roamO ; 





} 


} 



抽象类除了被继承过之外，是没有用途、没有值，没 
有目的\ 


*酴3抽* Mcks 巧以有咖 tie 的威興之朴卜 SMUO * d 


你现在 的位置 ► 
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_ 象类与奠偉类 


抽象 


抽象乌具体 

不是抽象的奥献被称为 H 体 1 fe. /£ 
Animal 的捆承树 F, 如果我们创 
纽出 AnkmsiL Canine ^I clline 的抽 
% 、 酬 Hippo, Wolf 等躭悉具体的 
类 _ 


伤阅 Java API 你就会发叹代中有很 
多的袖象类，特刖是 GUI 的|4数 H 
中更多. GUI 的组件类是按钮.欲 
动条等与 GU 1 有关类的父噥.你只 
会对组 f 巾 T 的具体子荑作初始化动 
作. 







抽象或具体？ 

你怎么知道某 个类应 该愚柚象的？饮料或 
许是抽象的 ft 那大_参茸或威士忌坫#也 
应该是抽象的？在釀承 S 次中从 W 个点开 
始才籌愚具体的？ 

你会把 w 提神饮料”设计成具体，还是说 
它也慧个抽象?看起来 M 保力达 B _ 才会 

是具体的，你认为呢？ 

现察 上面的 Animal 继承展 次, 这些 抽象或 
R ■体的决定蓝否合适呢？你会修改这个层 
次吗？ 
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紬象的方法 


接□与多态 


除了类之外,你也可以将方法棕记为柚象的 类代表 此类必 
须要被 extend 过，抽象的方法代表此方法-定 要被搜 盖过。你或 I 午认为 
抽象类中的某些行为在没有特定的运行时不会有任何的意义3也鱿是 
说，没冇仟何通用的实现屋可行的。想象一下通用的 eat () 方法会有什 
么结果？ 

抽象的方法没有实体！ 

因为你已经知道编写出抽象方法的程序代码没有1义，所以不会含有 
方法 D 


public abstract void eat{); 

. 沒笮方 ‘: i 冰！ f 
£ 接 0 分卑砝条 

如果你声明出一个抽象的方法，就必须将类也标记为抽象 
的。你不能在非抽象类中拥有抽象方法。 

就算只 4 T -个袖象的方法，此类也必须标记为柚象的。 



V〕unib t,>uestipiin 


1^) : 为什么要有抽象的方法？我认为抽象类的重点 

就在于可以被子类继承的共同程序代码 a 



: 将可继承的方法体（也就是有内容的方法）放 
在父类中是个好主意，但有时就是没有办法作出给任何子类 
都有意 i 的共同程序代码，抽象方法的意义是就算无法实现 
出方法的内容.钽还是可 a 定义出一组子屯共同的体议 & 


: 这样做的好处是……？ 

: 就是多态!记住.你想达成的13标是要使用父 

型作为方法的参軚、返回类型或敫组的矣型。 通过 这个机 
制.你可以加入新的子型到锃序中，却又不必重写或修改 
处理这些类型的铉序，想象一下如果不是使用 Animal 作为 
Vel 的方法参 It 程序会写成什么样予…■■你必颅为每一种动 
物写出不码的方法！因此 f 态的好处就在于所有子噯都会 
有那些抽象的方法 6 


你现在的位毁_ 
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必须实现柚象方法 


你必颔 实观所 布紬象的方法 



抽象的方法没有内容.它 Hiik 为 f 标记出多态而存在，这表葙在鏟承树结构下的第 
—个译体类必须要实现出所釕的袖象方法《 


然而你述是叶以通过抽 象轧制 将实现的负拘转给下例如说将 AnimalijCanine 都 
抹记为 abstract , __Can i nc 就无镰实现出 Animal 的抽象方法 # 但具体的类，例如说 
Dog- 就得实现出 Animal 和 Canine 的抽象方法& 

记得抽象类可以带有抽％和非柚免的方法，因此 Canine 也"〖以实 flltAmmal 的抽象方 
法， IhDog 不必实现这个郎分 B 如果 Canine 没有对 Arnmal 的柚染獒表示出任何意见， 
妹衣④ Dug 得自己实现出 Animal 的抽象方法 B 

与我们谈到 u 你必须实现所打袖象的//法”时，丧示说你必油V出内容，你必须以 
相闻的方法鉴名(名称与参数 > 和相容的返回类型创饞出作抽象的耔法 a Java 很注 
電你的具体子类有没有实现这蜱方法。 
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接□与多态 


^^^enyour pencil 


抽象类与具体类 

ii： 我们来对抽象修辞学产生些興体的用途。在中间这行列出一呰类。你 
的任务是想象有_些应用程序会把它们设计成具体的，又有哪些应用程 
序会把它们设计成柚象的，我们已经举出几个例子，例如 Tree 这个 ft 在 
枘物 fi 护应用程序中应该是柚象的，而在髙尔夫球场仿真程序中应该会 
是具体的_ 


具体 


: EIBCMi 序 


类 

Tree 

House 

Town 

Football Playsf 
Chair 

Customer 

Sates Order 


抽象 

祗物蘑妙 

邃筑设 i+ 苞序 


U 鎿*序 


Store 


Supplier 

Golf C rub 
Carburetor 

Oven 


你現在的位置， 
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多态范例 

多 0 的使用 

假设我们不 知逍有 ArrayUst 这种类而想要自行编写维护 list 的戈以保作 Dog :时 
象。在第一轮我们只会写出 add () 方法 & 我们使用大小为5的简单 Dog 数组 
( Dog [ j ) 来保存新加人的 Dog 对象。当 Dog 对象超过5个时，你还是可以_用 
add () 方法，但是什么事情也不会 发生* 如果没有越界， add () 会把 Dog 装到吋 
用的数组位置中，然后递增可用索引 ( nextlndcx ) a 


自己创建的 Dog 专用 list 


(这或许是有史以来自行尝试编写 Am ^ Usi 类型类 
屮最差劲的一个 程序） 



public class I^DogList { 

private Dog [] dogs = new Dog[S]; 
prxvat^e int Index — 0 ; ^~ 


在释 上 饪用的 4 敖也 

〆 


public void add(Dog d) { 

if (nextIndex < dogs . length) { 〕 扣集-:法充鏹出 i 疼杖 ： ^ 

7 去詩 f ■) 4 作 S 

dogs [ne^tlndex] = d; V 

Syst«xa. out, println { M Dog added at ^ 4 nextlndax); 



nex 11 ndex++ ； 
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接口与瘳态 


鞴了，也要写出 Cat 用的 

我们有儿个选项： 

( I )男外觎建一个单独的 MyCalUst 类来处理 Cat 对象,这不好 a 

1:2 ) 创往 个 独的 DogAndCatList 类，川 iuldCatfCai e ) 与 ad £ lDog ( l>og d ! 架 
处押调个不间的数组实例，这也不奸， 

( 3) 编写一个不同的 AnimalList 类让它处理 Animal 所有的子类，这应该愚最好的 
办法，所以我们就这么处理，以史通用的 Animy 来取代个别的了类 ， mm 
更得关键部分有特别标出来《逻排还 ii ，样，只是把 Dog 换成 Ani 謂 I )。 



WyAnlmatlist I 


^nimaiQ anifnaKs 
ini nextlndex 


add(Anknal s) 


自己创建的 Animal 通用 list 

public class xmalLis t { 

private Animal U animals 
private int n»3EtInd«x — D 

public void add (Animal m} { 

if (nwctlndftx < anjUa*la. length) { 
animalfi(naxtIndex] = a; 

System. out. println (^Animal added at w + n«tIndex); 
nextIndjex + 4 - ; 


new Anunal [5] 




% 





public class A ：： imalT«iitDriv« { 

public static void luin [String [] args}( 

liafe - n*w HyAnijnalList ()； 
Dog a = nsw Dog(); 

Cat c » n#v Cat() ； 
list. add (a); 
list. a<ld(c); 



— Edll Wlrtd ⑽ hteip hiiim 


% j ava AnimalTes tCrive 
Animal added at 0 
Animal added at 1 


你现在的位置 ► 
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Objecl 


非^何不写个万用 


类绝 %=^ 有触絲 Gb i ⑽这个 

XT 这个 ** 物的 科. 枕所 料的 

細 : jm- 

这_明的： w 1 以 ㈣ 己写的■象成足 

:: 1 : 一〜" 

事实上是 Ani 咖去料 _ 沾堪承对象， 





** 12 £& 


(这只鼉翱分的 Ai « Ai 奸中_ 
* 该) 


你如道这要怎么做 

蝴)方法的#数. 1： ；=^ 714 _数组的_. n hiBm 

抽象的 - #类^以 C 」: 的类. rnm ^ i m f ( 

事实上是有的 ■ 

撕 


boolean re mo ve < p b j ec ; \ e \ em ) 

根锯索引参觳移动对象，如杲 list 中没有元_返回 


boolean contains(Dbject eiem) 

如果和对象的参数相四配的的话返回 _ 

boolean isEmpty () 

jn 果〗 is [ 中没有元泰返网 true 

int indexOf(pbiert elem) 

遘國对象 # 数的索引值 £-i 

Object get{int index ) 

返 ㈣ 元泰在 hsi 中的位置 

boolean add(pbject elem) 

向 li 站中增加元泰 

// more 




许多 Am | Urt 的方该郗角这个终級 
遴 f . e 玲蘑个瘦 *4 时•的4夔， 0 fU 

H 5.0#^ 奴(）#«^(》方法麇遘雷 

WS 孑的有鰣不同 - f * Ui * | Ll 5 
的柢念 《 
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接 口 与多态 


終极对象冇什么？ 

如果你是 lava , 那你会想要让毎个对象都带有什 
么行为？嗯……来个可以判断某对象是否与其他 
对象相等的方法如何？再加上一个可以说明它是 
什么类的方法怎样？或许述会需耍一个产生对象 
哈希代码的方法？你町以运用哈希表上的对象 
(我们会在第 17 章和附彔 B 中讨论哈希表 ） 

你知道怎样吗？对象的确有上 ffli 所说的方法。那 
述不是全部的方法，但目前我们只关心这几个， 





新有的类都节齷承这个类 


(T) eqyals(Object o) 

Dog a - new DogO ; 
Cat c = new Cat(); 


( 3 ) hashCcide {) 

Cat c * new Cat(); 

System, out*println (c. hashCode () J ; 


if (a ^egual£(c)) { 

System,out.println true"}; 

} else { 

Syst^i.out.println ( w fal ; 


File Etfn ： Window Help Stop 

% java Tes 

fal^e 

_ 

stObject 


个的象 芍认 縳展相 
的 （ SCi 射豫 e ) 


I Rte E^ft Wmikiw Nato Drop_I 


% java TestObject 
B202111 


的： Mb 
代战 • 
S 威 A 


—个4 —的 


3V 


④ toString() 

Cat c = new CatQ ; 
SyBtem - Out T println ( c . toString {)): 


( 2 ) e^tClassO 

Cat c = new Cat{); 

Systern.o\it*println(c.getClasa ^ 



破初嫂化的 



的出_奚_，个 ㈣ 不 
笑 * cj 的數穹 


你现在的位 M ► 
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对象与抽象类 


DunJl ^ t^jestiPns 


Object 这个类籩抽象 

的吗？ 


答：不是 

式的 Java ite 象类 6 


至少不是正 
因为它$以被 


所有类链承下来的方法都实巩枉 
序代码，所以浼有必*被麾 A 过 


的方法. 


|^) : Object 类是具体 

的„怎么会允许有 人去创 
Object 的对象睬？这不就恶 Ani ¬ 
mal 对象一 样不合理吗？ 

: 好问邂！为何要尤 

诗 甸建出 Object 的实 #i 呢？因为 
有时候你 * 是会翥 要一个 通用的 
对象.一个轻量化的对象，它最 
常見的用途是用在线杜的同予化 
上面 r 也 JM 5+). 你先會作不 
会这个对象， 


:即然多态类型这么 
有用，为什么不把所有的参敝 
和返回类型都设定成 Objtct 类 ■ 


答 


啊… ■，- 想想 L 看这 


会发生什么后策，考患 〜 T 何 
谓 • 矣 S 安全淦查"，它是 
Java 保妒<1序代碑的 一 M 要仇 
在此机制下，你不会意卟地 
要求对象执行 M 谈类負的动作. 
科扣说 贫止你 HCeftro 要求 Ferrai 


的加速动作. 


: 那是否 可以* 蓋过 

Otolect 的方法？ 

^ : 部分吁 以，祖是有 

#被标记 々 final , 这代表你不鈮 
AA 掉它们，强赳建议你用6 
己写的 类去復 ,1掉 hastCodeO 、 
eqyals () iX 及 U > Striag (}, 

如果 Array LI st 方法是 
通用的 T 那 ArmyLisl < OolCom>fi 
什么童思？ 


: 所以 Ob | ect 的主轚 

目的龜 提供多 态的#败与返回类 
型吗？ 



个主鲁的 S 的：作为 f 态让方法 
”以座付多种类塹的机制，以及 
提供 jAva 在执行期 W 任付对象都 
有翥要的方法的实愁桡序代码 
<让所有的类都会醵來糾） * 有 
一邶分的方法是与钱权有关.这 
会在后 * 的幸节说明 # 


佴事实上,你先不用把心会发生 
11件事，因为岛某个对象是以 
Object 类愛 【 ■釘31时 * Java 会把 
它鸯作 Object 类型的实例 * 这代 
良你只能綱用由 Objeel 类中所> 
明的方法《若你像下由这 蛘做： 

Object q m n«w Fmrrmi ( ) 
o*goFatt( >:// 非法 

則第二行会 JL 法通过編译 _ 

?] 为 J ⑽ a 是类13捡壹很蓓的 U 序 
谱言.編译》会诠查你讽 ffl 的是 
石是该对象 礦实 可以夤蛊的方 
法，换句谦说，你只能从_实有 
该方法的类去 調用， 同样，这也 
会在后必的章节说明, 


^ : 哏制它的矣曳.在 

Java 5.0 之前无*罹舶它的奚 也 . 
如策你写成 ArrayList<i > og >* W 
此 Array List 受限只能保存 Ddg 的 
对象，这种新髮的语法会在后由 
的幸节有更多的说明. 
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接口与多态 


使用 Object 类型的多0引 ffi 是会付出代价的…… 

在你开姶以 Object 类犁悚闸所打超适用性参钕和返问龙觀之前.你应该要号虑到使用 Object 焚型 
作为 U 屮的一苎问题 。 汴息此处的讨论不涉蹑制怍出 Object 类型的尖例，这迪在说以 Object 类吧 
作为弓 I 用的其他类堃。 * 

，你把对象装进 ArrayLis 【< Dog > 时，它会被 ’WDog 来输入与输出： 


ArrayLi st<Dog> my Do g A r r ay L i. s t - new ArrayList<Dog> (} / 
Dog aDog = new Dog () ; ^_ 〆 免 A — 个 0 巧 
myDogAr rayLis t * add (a Dog ) ; K_fi)Ams^< “ 

Dog d = myDogAr rayLi s t f get {0); 0 ^ #, 


係存 D 叫於 


但若你把它声明成 ArmyL 〖 sKOt ^ rt > llt 会怎样?如果你打算创建出-个可以保存任何一种对象的 
ArrayList 时，你会如此的#明： 


Ar rayList<Ob j ect> myDogArrayList e fid Ar rayList<Ob ji©ct> {) 


Dog aDog = new Dog(); 
myDogArrayList.add(aDog); 


* 遠 一 to 巧 

装科 Ann | UW 中 



砹咫的沴 A 


er 


如果是这样，当你尝试崧把 Dog 对象取出斤陚侦給 Dog 的引用时会发十 n 么奉? 


Dog 


无砝 iiaH 緙 J 村 At 叫闲#0方法者速叫 re 类 
轚.鑣 if » * 泫砝认忘矗0巧『 



t,get(0) 


任何从 AaayList < Object >® 出的东西都会被当作 Object 类型的引用而不管它原来是 


什么。 


放进去的对象原 
来龜足球 1 鱼、 
吉他和汽车 


出来后都变成 

Object 




从 Array List < Object >取 
出的 Object 都会被当作是 
Object 这个类的实例 s 编 
译器无法将此对象识别为 
Obiect 以外的事物 a 


你现在的位置 ► 
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失去狗性 

当 Pog 不爯是 Pog 时 

H 踺在于把所有东西都以多态東当怍是 Object 会 
It 对象看起来失去 f 真 E 的本厲（但不是永久性 
的 ）， Dog 似乎失去 f 允性， Lh 我们来作 一 F 当 
我们传人一个 Dog 給会返回间一个 Dog 对象的类型 
引州的方法时会有什么反应 B 




m 


public void go{) { 

Dog h Dog = new Dog(); 

Dog aamADQ^f&PgetCbject (aDo^); 

t ^ 







public Ohjset getObject(Obj«ct o) { 
return o; 



ii ® ® 


一个錄 ,m 氣 ㈣ 



DogFolyTest.java:10: incompatible types 
found : j ,lang,Ob^«ct 
required: Dog 

Dog sameDog = getObjects(aDog); 
1 error A 



的與式 ® 此不 
含罔 秦这璉 蛾從 


这 轉食 a 关，®弟# g 鉍 _t 
A Wit 06 f ^ ct ^ ^ ^ 
91 M, 4 U 審个戽 ® Ip 锊圬 

o & UetiAiiiS - mti ., 

public Object getobject (Object o> ( 
return o; 


m ? 



public void go<) { 

Dog aDog » ne%r Dog Q ; 

Object UMOog = getObjsct (aDog) ^ 

) 
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接口与多态 


Object 不会妖 

我们经知道3 —个对象被声明 AOb - 
ject 类型的紂象所引用时，它无法再赋值给 
原农类 型的变置。我们也知道这会发生在 
返回类型被声明为 Object 类型的时候.例 
如前面所提过的 AmiyList < Objeet >。 但这 
意眛着什么呢?使用 Object 引用变最来引 
用 Dog 对象会是个问题吗？让我们试着对 
被编 if 器认为是 Objec 〖的 Dog 调用 Dog 才有 
的方法看看： 



i ^ if - 奴; ±1 村象的？ } 用 

\ ^ (咸者#铋衫式的速®) , 

时 Ops 实剩的 OAK C t ? j 用。 / 


Object 

个 


Object o 2=£ al , get ^ index) ; 
int i = o.haahCodeO ; 


成 0 _ t 本象 ㈣ 
个 0 


辛同败！ ^ bark () ; 不贫这么衡 一 榷本鱿不知违 

忖么甚 6 * 4 ()。妖真天知地知偉知 
藏知 tsrt 嬅器就矗不知_ . 


编译器是根据引用类型来判断有哪 

: • „ I - 11 

些 method 可以调用.而不是根据 
Object 确实的类型， 


就算你知道对象有这个功能，编译 
器还是会把它当作一般的 Object 来看 
待， 编译器只管 II 用的类型，而不是 
对象的类型9 



饬只齡 il 用3用逯 f 
的 H 


o . hashCocie () ; 





« quars () 

getClassO 

hashCodeQ 

loStriogQ 



■ v _ 破声明糸 0 衫喊的用, 
娜 H 鍵 : ii 过0谓用0句 Wt 鑲中 


你现在的位 
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对象与 Obfect 



对象会带有从父焚继承 T 来的所存东卩^这代表¥个对象， 
不论实阮类型， Hi 会足个 Object 的实亂 . 所以 Java 中的每个 
对象除了真 E 的类彻外，也可以当作 JiObject 来处理_当你 
执 ffnew Snowb ⑽ rd () 命令时，除了作:堪 b 念有一个 Snow - 
board 对象外，此对象也包含了一个 Object 在里面 [1 


探棄构都 Object 



Smi?pa60A7dfh ^ 
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接口与多态 


“多态”意味着“很多形式” 

你可以把 Snowboard 当作 Snowboard 或 
者 Object 

如果引用愚个遥控器，«_当你在继承树往 r 走 
时，会发观遥控器的按钮越來越多 & Ohjeci 的遥 
控器只有儿个按钮而已，倂 Snowboard 的遥控器就 
会包含有來群 Object 和定义的按钮挫拽近 
具体的类会有越多的按钮 # 

当然这也不是绝对的，子奥也有可能不会加人任 
何新的方法，而只是覆盖过一叫方法罢 r , iK 点 
在干如嘏耐象的类型是 SnowlH > ard ， 而引用它的却 
是 Object ， _它不能调用 Snowboard 的方法 


当你把对象装进 
ArrayUst < Object > 时，不管 

它原来是什么，你只能把它 
当作是 Object 。 

从 ArrayList < Object > 取出 

引用时，引用的类型只会是 
Object * 

这代表你只会取得 Object 的 
遥控器1 



的速昶 9 只桷控射到 
CW _ c 的功翁_ 
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对象类彻转換 



Si ^ H ^ 

, 4 ^ib ^ #| 用 0 叼 

的方沾 #5 


转换回原来的类型 



它还是个 Dog 对叙，但如果你想要调用 Dog 持有的 
方法，躭必须要将类型声明为 Dog D 如果你真的确 
定它是个 Dog. 那么你就可 以从 Object 中拷 贝出个 
Dog 引用 ■ 并 J1 賦值给 Dog 引用变读. 


C 5 toject o = *l,g«t(index) ; 

Dog d = (Dog) Q ； !_ 译黴智耗減咸 0 ㈣ 
dL roam (); 



boq 


能确定它是 Dog ， 你 [ ■〖以 使 4 jinManceof 这个 
运算符来检奎 • 若是类型转换错了，你会在执行期 
遇到 (?^ 疋 &!^» 1 ：叩 1 〖 011 异常并 3 _ 终止， 

if (o Inatanceof Dog) { 

Dog d s 《 Dog) o; 
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现在你知道 Java 是多么注重引用变 
量的类型。 



你只能在引用变蠆的类确实有该方法才能调用它 D 

把类的公有方法当作是合约的内容 T 合约是你对其 
他程序的承诺协议 B 


在编写类时. A : 多数情况下你 定 会显露出一些方法给 
类以外的锃序使用 s 要让方法显孬就代表你会 Lt 方法能够 
存取杩到，通常这会通过标记成公有來完成。 


想象这样的情境：你在 编写个 小型会计总账系统 
给 w 猪标服装社”使用。你发现有个称为 
Au ⑶ imt 的类已经写奸序且符合你的_求 
《上 一次帮“宏吕水电行”开发裎序时写出 
乘的），因此就把它拿过来闬。 

它有一个心 bit (> 和 credkO 方法可以用来执行 
会计的借资 项 ㈣ ， 还有 geLBlance () 方法可以 
计算账户。 



所以你可以声明一个变如引用到 Aceoum 的实例，然后通 
过圆点运算符调用 a + debit {^ a . credit()^ a 

闲 I 为类的合约是这么保证的，所以你在这个龙的实例上面 
一 定能找到这些方法。 
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译改 class 层次 


方一想裘修改含的 



好吧，假如你是个 Dog ( m 蛏千万別去_另外 
一个 Dog 的 M 股，这样很不礼貌 } ，你会发埂 
不只有一份僉约，你还继承了所有父类传递下 
来的方法。 

类 Canine 中的所有元棄是你合约中的一部分。 

类 Aninial 中的所有元驚 fe 你合约 中的一 部分。 

类 Object 中的所有元索是你合约中的~郎分。 

根据 1 S - A 测试，你就会娃 Canine . Animal 和 
Object * 

加果有人嬰编写类似的裎序，你大巧把定义好 
的 class 交给他使用_ 

但是， 如果他还要加上奈热或踅宝等茏物特有 
的功能要怎么办呢？ 

现在傕设你是设计 Dog 类的程序设计师 4 没问 
输吧？你可以卩£掩把 bcFdend 〖 y () 和 piay () 这两 
个方法加进 Dog 这个类中 # 这样做不会让其他 
用到 Dog 的程序产生 间既， 因为你没有更改到 
其他现有的方法_ 

你觉得这样的做法（把 Pe « 的方法直接加到 
Dog h ) 有没有缺点？ 




如果你是 Dog 类的程序设计师，且必须修 
改 Dog 类以让它能够执行 Pet 的动作，那 
你会怎么办？我们知道茲接加入 Pet 的方 
法是可行的，并且这也不会对其他程序 

有彩晌^ 

但若 Cat 也要有 Pet 的功能怎么办?先不 
管 Java 的功能，想象一下你要怎样让 An¬ 
imal 可以选择性地带有 Pat 的行为又不会 
强迫让獅子老虎都表现成宠物？ 

傳下来想想看，动点臃筋会帮助你消耗 
能量, 
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布 哪些方 法玎认在 PfetShopS 序中重 
用现有的类？ 

在接下来的几页中，我们会对毎种可能的方法逐个介 
绍。先不用管 Java 实际的功能是怎么做的 D 旦 知道各 
种方法的奸处与坏处之后，我们就会知道怎么办了 # 



采用最简单的做法，把宠物方法加进 
Anlinal 类中。 











所苻的动物 q _ h 就可以继承宠物的行 
为。不插要改变所有子类的程序代 
码，而新增加的动物也会取得 N 样的 
行为。 


m&t 


你什么时候看过宠物店贩卖河马？ 
乂垲什么时候#到 h 彳:跟河马亲 
热，带河马去公园散歩？ 

件 n . 我们也知道狗跟描表观装热的 
方式不太一样啊 
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修改现有类 



采用方法 一 ，但是把宠物的方法设定成 
抽象的，强迫每个动物子类薄盖它们， 




所 有具体 的动扣 都得实现宠物的行 
为，这櫸很浪費时间 B 

并 a 这种合约不太埋想，不论有没 
w 实质的行为，诈宠物也得声明出 
有宠物行为的外观,时_户蠹虎的 
鞯严是个打*, 

雎; _f_. 要的是 这会 It A ni ma】 的定义变 
得科些局限性，反而让其他焚唱的 
界序 E 睢以 tM 利用^ 
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@古法三 


把方法加到需嬰的地方 




不必 担心如何跟河 g 亲热 n 只权宠物 
才会有宠物的行为0 


蛾庄 S 

誠先，这样就会失去 r 物该有的合约 
深 bjL 你无法确定宠物可 以执 行的是 
doFriend ly () 还是 beFriendly () D 

其次，多态将无注起作用，因为 AnL 
ma 〖不会冇共同的宠物行为，你得针 
对个别宠物设计程序 a 




心■: ㈣ 备个" 


㈤ r - 





- 

'flL 

| Dog 





Lion 

h 
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多■鼸承？ 

所以我们真正需要的方 法是： 

⑴•种可以 让宠物 行为只应用在 宠物分 b 的方4 
⑵+种蝴保所有宠物的类都有相同的々法定义的力法。 
⑶-种迆《1以运用到多态的方法_ 


祝起来，我们需要两个上 
层的父类 


^ I 


Cftt 句以明的认岫‘⑽ 
扣 pit 錶承 



*■ — ' ■* 


b 窀物弒不偉 _ 承下锊 
igp * t 的砉法 
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“两个父类"这个主意有一个问题…… 

这种“多重继承”可能会很差。 

其实 Java 不支持这种方式， 

因为多重继承会有称为“致命方块 M 的 

问题 _ 

致命方块” 

(因为这个形状看起来就像朴克牌的方块) 




% 



㈣㉞ 二 


不 




0■作 


㉝以 


允许致命方块的程序语言会产半某种很稍糕的复杂性问题， 
因为你必须要有某种规则來处理可能出现的模糊性^额外的 
规_意味潸你必须同时学 >1这些规则与观察适用这些规则的 
特殊状况。因此】 ava 基于简单化的原则而不允许这种致命方 
块的出现。好吧，间题还是没有解决…… 
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摟 D 是我们的救星 f 

Java 有个解决方案_使用接口，此处所讨论的不是 GUI 的接 U , 也不是"沟 
通管道"或“存取途径"的接 L1, 我们说的赴 hvaKimerfaa 关键阗 D 

此接口可以用 来解决多重继承的问 题却又 不会产生致命方块这种问騸_ 

接口 解决致命方块的办法很间单 t 把全部的方法设为抽象的！如此一来，子 
类就得要实现此方法，因此 Jwa 虚拟 机在执 1行舫间就不会搞不漭楚要用嘟 
个继承版本， 



Java 的接口就好條是100%的纯 
抽象类。 






接口的定义: 


public intarfaca Pet {...} 






鑌 


接口的实现 


public clas3 Dog extends 


Lne implements Pet { … 

\ 

个荚禮讲 n i 金 

衆晌镶麥 CT 
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设 i 十乌实现 Pet 摟口 
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\ 


二 ■苫 辱个 眵綿符 4# = 
出乘的, 以 il/ # t _ 


public int«^f^cd Pet 


[ —宜 1 枯拿 

- ^ ° ^ f I U ^ ^ ^ ^ i% 

public «b»tJ：mct void beFriendlyO ; 「 的 ■ 的以 ^ r'ifi A ^ 1 

j y〆 象* 记位 ，它 

public abstract void play"; ( 〆 畢 




000 


JS—A 


朽一 A 




imv^ mgn _ 

拢 0 的*枋 


public clads Dog extends Cenine ImplemontB Pet 


public void b« Friendly (> {,. 
public void play () | " } 




<r 


V // 的〜时才 


public void romm() { * . * } 

《••4 > 一凝的 層遵 方:在 


public void 龜龜 t(} 


) 




: 等 一下！ 攘□并不龜 * 正 

的多重 繾承，因为你无法在它里面实 
现程序代«,不是吗？如果是这祥. 
■还要 褸口做 什么？ 


该接 O 的东兩 D 这么说 ％,使用接口 
你就可以#承超过一个以 上的彖 A. 
类可以 expend 过莱个 H 并且实现 
其他的接口.旳时其他的类也可以实 
现約一个接因此你就可以为不同 
的 需求妞 合士不 R 的綾承展次 4 


大部分1奸的 it 计也不需要在柚象的 
层次定义±实現_节，我们所鴛的只 
是个共叫的合 A 定义，让細节在具体 
的子类上实现 t 是很合理的 = 


答: 


多态，多态，多态.接口 
有无比的 it 用性，若你以接口取代具 


体的 子央气 抽象的父矣作 A 麥数或返 
^4 52 . 則你就可以怜入怪何有苌现 


事实上，如粟使接口来编写《牛， 
你就是在沈：管你来自哪里.只 
餐你实现这个接 o , 别人軚会知道你 
—定会義 fr 这个合约胃 . 
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不同继承树的类也可以实现相同的接口 







当你把一 个类当作多态 类型运用时，相同的类型必定 
来自间-个继承树，而且必須悬该多态类型的 f •龙1 
定夂为 Canine 类梨的 参数町 以接受 Wolf 与 Dog , 慨无法 
忍受 Cal 成 Hippo # 

但当你用榇14来作为多态类览时，对象就以來 ft 任 
何地方了《唯一的条件饞是该对象必須悬来自有实埂 
此接口的类_允许不 M 掛承树的类实现共间的接 I J 对 
Juva AH 来说是非常 ) fi : 要的。如果你想要将对女的状 
态保存在文件中， H 要 J : + i ^^ Seriatizable 这个接 P 就 
行，打算让对象的方法以单独的线程来执行吗？没问 
鼸,实现 Hums 4 ihte _ 有廐念 广吧_后面的章节会有关于 


Serializable 与 Rimnable 的讨论，现在 M 要先掌握住这个 
槪念躭行 _ 

更棒的是类可以实现多个接口！ 

通过继承结构 * Dog 对象 IS-A Canine, IS-A Animal % 
is A Object 但 Dog IS^A Pe 喵通 过接 U 实现的机制达 
成的 . 并间时也能够实现其他的接 n: 

public class Dog extends Animal Implements 
Pet, Saveabl^^ printable {, P # } 
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认有奸 

㈣ end ，锥 前以玢 

\ t ; 自 車亲瓣 ，r 

\ sw_ e 一 







要如何判断应该是设计类 i 子类、抽象类或 
接口呢？ 


> 如果新的类无法对其他的类通过 IS-A 测试时， 
就设计不继承其他类的类 u 

>只有在需要某类的特殊化版本时，以後盖或增 
加新的方法來继承现有的类 4 

> 当你需要定义一群子类的模板，乂不想 i 上程序 
閏初始化此模板时，设计出抽象的类给它们 
用。 

>如果想要定义出类可以扮演的角色，使用接 
R n 
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super 的值用 

调用父类的方法 

: 如果创建出一个具体的子类且必须 
要覆盖某个方法，但又需要执行父类的方法时要 
怎么办？也就星说不打於完全地覆盖掉原来的方 
法，只是要加入额外的动作要怎么做？ 

呢-…+想想着 “ extends 1 * 的字义 n 
设计良好的面向对象要注意到如何编写出必埙被 
度農的枝序代码 u 换言之，就是在抽象的类中 
编写能够共同的实现，让子类加入其余特定的部 
分。 super 这个关键词能让你在子类中调用子类的 
方法 d 



abstract class Report { 
void runReport {) { 

// 设置报告 

void printEeport(}( 

// 输出 







class Buz zwordsReport extends Report 


void runReport() { 

〔 _up«r ■ ruaRaport{) ；! kT 
buzzwordCompl ianc ^ (}; 
prlntReport(} % 




vaid buzzwordCon^llance () { 


} 


釦莱在孑类中撺定下 $ 的命 
今* 

super . nmReport {) ; 

玟瘢的方法弒金执行。 


super. runReport(); 

时孑遣的的象锎用金去犰子 
类凍蠤过的方沾，巧杏子类中 
巧以去 ii 用 t 蛊的方碰 



兵 嫌字憙 用来？1用类的拿 
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要点 



如果不想1上某个类被初始化，就以 ahmw 这个关键词将它标记为 
抽象的 a 


袖象的类可以带有抽象和非抽象的方法 




如果类带有柚象的方法，則此奥必定鉍识为杣象的。 

抽象的方法没有内容,它的声明是以分兮 结東。 

抽象的方法必须在具体的类中运行. 

J 这 va 所々的类都是 Object (java. Jang .Object) 直接 或间接的子类 
方法可以声明 Objeci 的参数或返回类犁， 

不赞实际上所引用的对象是什么*型，只有 在引用 变量的类型就 
是带有某方法的类暫时才能调用该方法 # 

Ohject 引用变欲在没有类型转换的情况下+能 赋他给 其他的类型， 
若堆上的对象类型与所要转換的獒把不*容， 咧此 转换会在执行 
期产生异常， 

奠 M 转換的例子？ Bog d = (Dog) x*g©tObject (aDog)； 

■ 从 A^ayLisi<Object> 取迅 的对象只能被 Object 引用 ， 不然就要用类 
翌转換来改变。 


■ Java 不允 许多重 继承，因为那样会 W 致命方块的问题 
■ 接口就好像是 100 % 纯天然抽象类， 

■ 以 irucrfacc 这个关键讷取代 class 来声明接【I, 

■ 实现接 P 时要使用 implements 这个关键㈤ 

例如！ Dog ioiplaQftftnts P©t 


o 


class 可以 实现多个接口 


_ 


■ 实现某接口的类必须实现它所有的方法，因为这些方法都是 pub 
Ik 与 abstract* 

■ 要从子 类调用 父类的方法可 以用如 per 这个关键词來引用， 

例如 s «uper pRunR^port ( } ; 


: 还是有点怪怪的，你 

没有解释为何 

回的引用无霪转换，却还是在方 
法中使用 Object 而不是 Dog ff 使用 
Array Li st <009>时最否有什么镊 
招？ 


说它是焙耜一点也不 
为过$实上 AirayUst 根本就不认 
识 Dog , 所以不必作类货转棬是个 
招没错。 

最同单的窗答是：編译器帮你做 
『4墊转换！ <0 叩>对编译器来 
1 #是个禁止将 Dog4 型以卟的对 
象装进 ArrayList 的标记，就四珩 
这样，所以编译器也很清楚将从 
此 Array List 中取出的对象#械为 
Dog 类型是絶对安全的， 

忸这置*还有根多_节，我们会在 
H 论 Coll fiction 的幸节加以说明 4 
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习厘:图呢? 



这是挑战艺术天分的好机会。 F 面左方有一组类和接口的声明 & 你的任务是在 
右边画出类的图表。第一张图已经帮你画奸了 a 使用虚线来表示实现并以实线 
来表示•继承。 


B 知; 




public interface Foo { } 

public class Bar implements Fao ( } 




public interface Vinn ( } 

public abstract class Vout implements Vinn 


2 } 


public abstract class Muffle implements Whuffie { } 

public class Flu file extends Mo ffie f ) 
public interface Whuffie ( } 



4 } 


public class Zoop { } 

public class Boop extends Zoop ( } 

public class Goop extends Boop { } 


4 ) 


罗 I public class Gamma extends Delta implements Epsilon {[ 
public interface Epsilon ( } 
public interface Beta { J 

public class Alpha extends Gamma implements Beta f } 
public class Delta ( } 
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下面左方有一组 class 和 iruerfiice 的图表。你的任务是在右边写出有效的 lava 声 
明。第一张图已经帮你写好少明 * 

Java 声味嚷 7 ， 

|) puMie £t&SS { } 

public cLaws Clack €xtmnds Click { } 


2 




$) 



4 ) 


Zeta 



5 ) 



KEY 


继承 





实现 

类 

接口 

抽象类 


—™ 
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习 II 



泳他 

速官 



你的任务是从游泳池中挑出程序片段并将它们填入 
右边的空格中 # [4— 个片段可以 am 隹用， a 泳 
池中有些多余的片段。填完空格的探序必 领要能 
够编译与执行并产生出>_面的输出。 


NOS 0 I 


public 


extends Clowns ! 


public static void main(String [】argsj { 


abstract claaa Picasso implements _{ 

return 7； 

) 

} 

class __ _ _ _ { i 

class i 


HO ]; 

=new 

i[X ] ， 

=new 

i[2] 2 

=new 


for f int x = 0; x < 3; >c + + ) 


System*out*println 



getClass{ })； 



i () 

iM 

iW 


return 5; 


注意 E 每~个片段 


可以重复使用 


输出 


WinOam Mtit? 


% java _ _ 

5 class Acts 
7 class Clotms 

Of 7 6 


Acts (); 
Nose (); 
Of76(); 
Clowns(); 
Picassof); 


class 
extends 
interface 
implements 


f / Of76 

:I i = new Nose[lh 

Of 76 

[331; 

Vf Nose 

1 i 

I - new Nose(); 

v ^ose 


1 = new Nosej^J; 


public fm iMethodC !; 
public int fMethod (} 
public int [Method ()( 
public int iMethod ()() 


cla^s 
5 class 
7 class 

/ public class 


LI Method 0(} 
l(x)jMethod(] 
! W ， iMethod (} 

IIxIJMmhddr ] 


Acts 
Nose 
Of76 
Clowns 
Picasso 
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0^9 錄 习藓芩 
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1 ：术天分 




$) 






1 






Java f ^ 


2 ) 


pu^Cic aistiAct class Tap | ) 
pMie cUss Tip extBnds Top { } 


pubiic ^bsvtaci eUss ¥ee 

pMU al^ttAct class Fi extends { } 


{) 


4 ) 


public inteitace Foo { J 

puibtic cUss Bav impLefments Foo f } 


class extends Bd)^ ( } 


51 


public interiJice Z^ta f } 

pabtic cIass Alpha Zet^. ( } 


puhtic inteitace B^U { } 

pwAiic cIa^s Delta extends Mph^ impleme 托 C 沒 BeU { } 
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迷遲解答 




interface ko*« { public class Of76 «xt*ndA ci&wnm { 

public inf iM^tKodC )； 

) 

龜塞 _ Picasso Xl^pliKEM 

public inf fM«thod( ) i 

return 7; 

} 
i 

eiaas Clowns extends Picasso { 

oiaan Acts extends Picasso { 

public int IM^fhi>d( ) { 

S ; } 



s Net sc 


pu^Xlc alLa tic: void main (String [ ] { 

Nose [ ] J - new Nose [3]; 

i JO J _ new AcfS ()； 

ill] _ n«w Clowns ()； 
i [2] _ n«w Of76() ； 

for (int x ^ 0 ; ie < 3 ; x++) { 

SymiL^m . out. println { f [x] , lMettlod() 

+ 咕 ， + I [K].getCla«fl( ) )t 

» 


输出 



I java Of76 
5 class 

7 class Clowis 
1 class Of76 
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9 构埵器乌垃坂收鑲器 



对象醜世今生 


容鶬一峽 a *. 不 A 

#o. tm&niUB^tunkk^m 

ti 命， _ ir ， -… ■ 




r\ \ 


对象有生有死 《 你必须为对象的生命循环揭期负货,你决定 li 対象何时 H 垅 ， ta 
河创建，也决定粒 M 时销效对象，其变你不是真的 ff 消灭讨象，只&声明螌放脅它而 

巳，一息它被放宑了，冷血无情的垃圾收集器 （ GC > 就会将它蕪发掉、回收对象所占 
ffl 的内存空间，如果你要蠊写 Java 程序，躭必须创达对农.早晚你得将它们释放掉，不 
然就会出现内存不&的问匯*这一車会讨抡对象如何 ftia . 存在爷时处以及如何让保 
存和抛宑更有效率《这代表我们会述及堆.钱_范围、构造器，鲡级构造雄,空引用 
轉.注意 I 内容含有死亡成份,12岁以下 JL 童需由家长味同观赏, 
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栈与堆 


栈 乌堆： 生存空闽 


在我扪能够 丫解创建 对象真正发生的情况之前，我 fl I 
必 翊先過 回一步来看.我们需餮对生存在 hva 中的事 
•翼加 r _ 这代表我们必须利栈与堆布 it 多的认 
识.在 JftVil 中,程序员会在乎内存中的两种区威：对 
象的 1 i 存空间堆 ( ht ^ p ) 和方法_用及变重的生存空 
间 【 stack ) ,当 Java 虚似机启动时，它会从底层的揉 
作系统取得一块内存.并以此区段来执行 hvu 程序 • 
至干亭多少 内存. 以及你是否能《调_它鸛要看 Javi 
虚拟机与平台的版本而定，但通常你对这些事情无法 
加以控制_如果程序设计得不错的话,你成许也不太 
需要在乎_ 


我们知遒所有的对象都存活 于可垃 壤闽收的蠍上 ，但 
我们还没看过变置的生存空间_而变1：存在于囑一个 
空悬哪一种变量而定 • 这 si 说的_哪一种" 
不蛙它的类型 * 而是实例* a 或舄部变鼠_店荐这种 


区巇变 a 又楗称为找变峻.该名称 E 经说明 f 它所存 
在的 K 域 u 


栈 

方法调用和局_1匕 



堆 一 ㈣ 



实例变量 

实例变: k 逛被声明在类而不是"法里面.它们代丧 
每个独立对象的_字段_ (毎个实例都能 #i 不同的 
值» _实拥变姑存在于所属的对 敝中, 


public class Ductc { 


i.nt si^e 


局部变屋 

局面变最和方法的 参数鐮 蕞被声明在方法中.它们是 
暂时的.且生命周期只银干方法被放在栈上的这段期 
间 (也統是方法调用至执行完毕为止 ） _ 


public void foo(int x ) 
int i = x + 3 ; 


boolean b = true ; 


ItA * 


y 
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构造器与垃级收象器 


方法会狨堆在一起 

，你一个方法时，该方法会放在调明栈的栈 
m , 实隙被堆上栈的是堆栈块，它带#方法的状 
态. 包栝 执行到哪一行 ftv 序以及所有的局部变 w ： 
的懷 # 

栈顶 t 的方法悬目前正在执行的方法(先假 um 
有一个,第14章有更多的说明) fi 方法会.宜待 
在这里直到执行完毕，4!咪_()方法调用 barn 方 
法刚 bar () 方法会放在 foo (> 方法的 I .面。 


放了两个方渣的栈 



:鲁 


/誊蛊 


栈顶上方法是目前正在执行中的 


pyJbiic void doStuf f U t 
boolean b = true; 
go( 4 ); 

} 

public void gofint ic) { 
int z = ic + 24 ; 
crazY {}； 

If 假设还有很多裎序代码 
J 

public void crazy () { 
ch^r c * ; 

y 


stack 的错瑾 

左边 ff 3 个办法，第一个方法在执行过程中会调二 
个方法，第二个会调用第三个,每个方法都在内容中_ 
明一个况部变袷 . |%0()方法还有声明个#数（这代 
表 g 川)方法有两个局部变， 


@ 坧段程 序代码谰 
用了 doStuff {) 使得 
cU > S [ uff (> 被放在 stack 
烺 t 方的按块中. 


( 2 ) doStuff ( H ^ lllgoOc 
go () 就被放&找 m . 


③ gm ) 义调 ffjcrazyO 
使杉 f crazy 0现在处 
于钱顶_ 


④ $ erazy () 执行完成 
后.它的堆栈块铳 
被释放掉。执行鍵 
回到 TgoO , 
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伐上的对拟引用 


布兵对象爲部变量 


要记份彳抑 rimitive 的变! 只是保 存对象的引用 flliCi，〖fi〗 不是时 
象本身 # 你已经知道对象存在于何处——堆，不论对象是否声 
剛成创逮，如果局 部变涵 :是个对该对象的引用*只有变釐本身 
会放在栈 


对象本身只会存在干堆上* 


public clasB StackRef { 
p 也 lie void foof 0 { 
b*rf (》； 


public void barf () { 

Duclc d x n*w Duck <24); 

1 




H 以 V/ 


dfeinse ^ 


Qm 


； 到底为什么 * 知坍栈与堆的机制？ 
这真地跟我有关系吗？ 

如果想 鲁了解 t 量的有效范 》1 
(scope) ,对象的建主 ％ 内存 管理. 线值 
( thread >和异常处理. I 彳认识 ft 与堆是很玄 
要的_后面的章节会讨论刻有关线程与异常处 
现的 部分， 其余的都会在这一章讨论，你无需 
知道它们是釦何实现的，只要能够茂鮮这几页 
的内衮就足够了 & 
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-要点- 

• 我们关心栈与堆这两种内存空间 u 

■ 实例变设屋声叫在龙中方法之外的 
地方 . 

■ W 部变 : 「 r ' 声明在方法或方法的参数 

h . 

■ 所有局部变 i ;: 都存在于栈上相对应 
的堆栈块中， 

晒时象弓 I 用变 M 与 primitive H 数据类型 
变《 : 都是放在栈上， 

■ 不管是实锎变 ft 或局部变 t ， 对象 
本身都会在堆上， 
















构造器与垃圾收集器 


如果烏部変量生#在栈上 . 
那么 实例变 量喺？ 


当你要新法，个 CeUPhon & O 时, JavK 必須在堆上帮 
CdlPhow 找一个位置,这会: t 轚多少空间呢？足以存放 
该对象所有实例变 ft 的空间， im , 实例变 : ii :存在于对 
象所厲的堆空 _iu 

记住对象的实例变比的值4存放干该对象中.如果实 
例变最全都是 primitive 主数掘龙型的，则 iava 公依据 
primiiive 主数据奖型的大小为该实例变 ft 留 F 空 im 
需要32位， long 雷要64位，依此类推。 Java 并不在乎私 
有变置的值 * 不管最32或32,000,000的 ini 都会占用3 2 
位， 

但若实例变量足个对 象呢？ 如果 CdlPhoiie 对象带有一个 
Antenna 也就适说旧 mne 带有 Antenms 货切的 
引用变 童呢？ 

当-个新建对象带有对象引甩的变粧时,此时真 E 的问 
應是=是否黹爵保留对象带有的所有对象的空间?不是 
这 样的， 无论如何， Java 会留下空间给实例变 i 的值 
但是引用变最的值并不是对象本身，所以若 CellPhone 带 
fiAntenna # Java 只会留下 AiUenna 引用泣而不垃对免知 
夺所用到的空间， 

那么 Antenni 对象会取得在堆上的空间吗?我们得先知道 
Antenna 对象坫在何时创建的。这哲 # 实例变从垃如 M F 

明的 • 如聚有滇明变量但投有玢它賦值，削只会窗下变 
陡的空间； 

pirivat « JLntAnna ant ; 

直到引用变 R 被齜愤-个新的 Anioina ^ 象才会在堆上占 

有空间： 

private Antennm ant new Antenna ( }； 


華 有薄个 釔轉类嚷的实衂 2 I 的 
对象 3 鰣電的空闸 €奋 的摩中， 


对 31 華有釘用 IJAii 对丨的定# ■ fstft 
險 i 级有 初始 AhE*RMJ 对拿的 f( 衫。 

public class CallPhone { 
private Antenna ant，i 


时拿蒂有一个新違 ife tfyAnttnnA^ Hl 

public cIaab CmllPhonm { 

private Antenna ant - nm^t Anteima(); 

) 





dIPhone 对歡 A 
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创建对象 

劍建对象的發迹 

现在你已经知道变量和对象的生存空间，我们<以开姶更深入对象 
的创艙 a #记得声明財象和陚值有 3 个步騸 5 声明引用变量.创建对 
象，连接对象和引用, 

但是笫二 f 步骋还是个谜团——新对象的泯生，准备好接收新知 


3个步骤的回顾：声明、创建、赋值 


…〆 *o 剛腳 

w I 象嘴 Duck myDuck = new Duck{) 



% 





© 创建对象 

Duck myDuck = new Duck {) 




4 o 连接对象与引用 


Duck myOtick new Duck 


Duck 对象 



buck 引用 
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构造器与垃圾收集器 


看起来很像是在调用 Duck () 这个方法 

Duck acr^Duck = new Duck(); 


并不是。 

我们是在调用 Duck 的构造函数。 

构造 闲数昼 起很像方法,感觉_!:也很像方法，但它并不是方法。 
它带有 new 的时候会执行的程序代码，换句话说，这段程序代码会 
在你初始一个对象的时候执行。 

唯一能够调用构造函数的办法就是新建一个类。（严格说起来， 
这是唯一在枸造涵数之外能够岡用构造函数的方式，本 t 梢后会 
讨论这个部分>\ 


哪里来的构造函数? 


我们没有写啊，难道说这本书有缺页？ 

你吋以帮类编写构造病数. 但如 果你没有写.编译器会偷偷帮你 

写 1 

卜面 就是编译器写出来的 


构造函数带有你在初始化 
对象时会执行的程序代 
码。也就是新建一个对象 
时就会被执行。 

就算你没有自己写构造函 
数，编译器也会帮你写一 


public Duck{) { 



有没有发现少了什么？这跟方法有什么不同 


之处？ 


A? 


爱 ㈣ 名坊相阕 





public Duck(} { 

//构造代码在此 

} 
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构遣新的 Duck 


构适 Puek 


构造函数的一項关键特征是它会在对象能够被献 
值给引用之前躭执行 D 这代峩你可以有机会在对 
象被使用之前仆入_ 4就是说，在任何人取得封 
象的遥控器抑，对象有机会对构造过程给予协 
助.在 Duck 的构造函数中,我们没有作出什么 
fi 意义的亊情，但还憙有展示出#件的順序。 


public class Duck { 

public Duck() { 

Sys tem. out.print^ln (''Qtiack 



i 




构造函数让你有机会可 
以介入 new 的过程 


public class OseADuck { 

public static void main ^String[] args} { 
Duck d = new Duck(}; 

} 

) 




[Ri» Ef^r WjkSpw_HWp QukA 


i j ava UseADuck 
Q^ack 


^^pen your pencil 


构造函数 It 你 可以在 构造过捋的步骤中 
参一脚 • 你能否想象这有 fl 么用处吗? 
如果 Car 蛏赛年的类，对干右边几个情 
境你是否能想象出构造 函数的 坰途 ？。 f 
以的话就打个勾. 


□ 记录已经构造出多少部赛车 
□ id 录持定的状态， 

□ 给实例变1：陚_ # 

□ 留 F 创建对象的证据。 

Q 将对象加到 AmiyUst 中. 

□ 创逨 HAS-A 对象， 


(自 己想) 
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构造瞇与垃圾收集器 


新建 Puck 状态的如飽化 

大邡分 的人都是使用构造凾数来初始化肘象的状态*也鱿是说设 
置和给对象的实例变量賦值 # 

public Duck() { 
size = 34; 

) 

这在开发者知 itDuck 类应该有多大时是没问题的.但如果是要由 
使用 Ducfc 的程序员来决定时应该怎么办？ 

你可以使用该类的 seiSiMO 来设定大小 B 但这会让 Duck 暂时处于 
没有大小数值的状态（实例变置没有默认 值）， 且備要两行才能 
搞定， F 面就是这么做的： 

public class Duck { 
int aiM; 

public Duck () { 

System.out• println (Quack@ ij 為被 


cfeSJI^tStestiOns 

^ : R 然编译器会鞴你 
写.那为傅还薹自己写 构造通 
数？ 

答 : 如果你在刻建对象 

时需要有《乎代碼屯杧初始化， 
那你 it 得6已蟪写 构迭* 數，例 
如说你需鮝遢 过用户 的输入来完 
成对象的射建，另外一个摩19与 
父类的构速五数有关，稍后会讨 
论这+部分， 

I 1 ®) : 如何分瓣构造函» 

和方法？ 


public void MtSise <int n«wSize) 
size = nmwSLmm; 

} 




答： leva 可以有与类网名 

的方法而不会 t 成构 it * 数.其 
中的盖 則在于是否有返回类交， 
构造* 數不会有返面类堃. 


public class 0 羼 ■ADuck 


public static void main (String[] args){ 
Duck d = nmw Duck(); 


d. (42); 


} 


} 




l 1 ^ : 构造函数会被继承 

吗？ 



不会.我们稍后会 


讨论： H 遑个部分, 


你现在的位童 ► 243 





对象状态栩始化 


使用构缝&数采扣飽化 
? uck 的状0 


如果某神对象不应该在状态被初始化之前就使 
用.就削 U . 任何人能够在没有初始化的悄况 F 取 
得该种对染： it 用户先构造出 Duck 对象再未设定 
* :小*很危险的_如果用户不知道,成者忘记要 
执 f f MtSizc () 怎么办？ 

最好的方法是把初始化的程序代码放在构 造函数 
中.然后把构造函数设定成需要参数的 a 


pi^blic class Duck { 
int 



public Duck{int duckSize) { 

System, out*printin Quack r ")； 使用夺數的 ， t 枭 ■: i 宅个 


size ^ duckSize; 




食刪 4. -S 



System, out. println (''siz^ is w + ; 


public class Us&ADuck { 


一 0 



} 


public atatiic void main (String[ J args) { 
Duck d = new Duck(42); 

} 餘鵡 沒基教 



% java UseADuck 

Quack 

s ize is 42 
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构适器与垃圾收壤器 


Puck 的筒易拘养方法 


一定装有不«参数的构埴奋数。 


如果 Duck 的构造函数需攻一項参数会怎样？想想？ h 上一 iff 的 
Duck 只冇一个构造函数， fl 它需怒一个 int 切的 si / 上磬数 a 这也许不 
足个问题，但却让程序员感到更为困难,特别是在不知道 Duck 的 
大小时。如果有预设的太小 th 程序员在不知道适当大小时也可以 
创逨出 Duck 不是更好吗？ 

想象 _下你可以让用户 在创建 Duck 时有两个 选项： 一个可以 
指定 Duck 的大小 （通过 构造函数的参数），另外一个 使用默 
认值 而无*指定大小_ 

你： t 法只依靠单一的构遗_数就能够很清楚地达到这个目的》要 
记得，如果某个方法或构造 函数有 一项参数，你 tt 必须在 调用该 
方法威构造函数的时候传入适当的参数 B 你没有办法作出一种没 
給参数时就使用默认饥的/」法，因为在这个情况 F 没有给参数就 
无法通过编译程序，也许你可以用下面这神不太理想的方法取 
代 t - 


public cla^s Duck { 
int size; 

public Duck*(int nawSixa) { 
i£ (nmSiM 0) { 
aiz* » 27; 

)_lstt I 

■ize _ n«irSiia; 

) 



这代丧程沣员必须要知 iB 传入 0 对于创建 Due . 的构造函餃 意味昝 
要使用默认的大小而不是真止的0。万一程序 H 真的做出0大小的 
Duck 怎么办？这样的问麵在于传人0的念囹无法确实的分辨， 






你：要有两 种方法 来创建出新的 
Duck ： 

public clas 鏖 Diick2 { 

int 

public Duakl {) { 

// 指定 獻认值 
aize = 2?; 

) 

public Duc^3t2 (Int di3ck.3i¥«) { 
// 使用参数设定 
sxze = duckSlx «; 

} 


知道大小时 t 

DucX2 d ^ amw Duck2 (IS ); 

不知谨大小时 t 

Duclt2 d2 =£ ⑽， Duck2 (); 

因此这会需要两个构造函数来分辨两 
种选项。 一 个需要参数，另外一个不 
需要参数。如果一个类有一个 a 上的 
构造 is 数，这代表它 a 也是重教的， 
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纖載与獻认的 ft 造函數 


编译器一定会 帮你写 
出没有参数的构造& 

数码？舢 t 

你 ST 能会认泠如果你只编写有参数的构造 
涵数， 编 if 器会#出你没有无参数 的构造 
翁数 闹無你 弄出一个来.别再相信没有唞 
实根据的说法 f, 编译器只会在你完令没 
有设定构造函数时才会调用。 

如果你 a 经写了一个有参数的构造函数， 
并 且你扔 要《个没有参数的构造函数，则 
你必须自己动手写！ 

只要你心 _r〖d 写的构造 函数. 不管是哪一 
种，这都会 m 适在跟编译器说：_老兄. 
我 s 己的构追涵数不用你管_， 

如果类打_个以上的构造函数，则参数一 
定要不_样 3 

这包栝 f 畚数的順序与类型，是不一 
样就可以，这就眼方法的重载适相㈣的， 
不过细节会留剑其他的章节 再讨论 B 



……噶， tllftAiftAMtt . 

如 I 你楚金澶《筠，碥邊》軚& 

攀你31 —个 ****** 
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构造器与垃圾 收集器 


重载构造函数的意思代表你有一个以上 
的构造函数且参数都不相同 


F 面列出的构造涵数都是合法的，因为参数都个相 M , 假设说 
何两个构造函数的参数都是只有一个 iM , 则筲定无法通过编译 
程卬.编泽器肴的垃参数的类喂和 W 序而不是黎数的名字。你 
-J 以做出相同类型但是晒序不同的参使用 String 以及 int 型的 
黎数順序与使用 iru 以及 String 型的#数顺序是不间的， 





鉍 it 客妗染 这* 





public class Mushroom 


汸鉍 ii l 敵多 


public Mushroom (int size) I } 

public Muahroom ( ) {) 


public Mushroom (boolean isMagic) { \ 


暑 





jpublic 
(^public 


Mushroom (boolean IsMagic, int size) 
Mu*hroom(int siza^ boolean isMagic) 


t J /鉍道九 .V H 柔笮 

.. (t ^ 


要点％ 


■ 实例变存在所厲的对象中 . 位子堆上_ 

_如果实例变吐是个对对象的引用， 則引 用与对象 
都是在准上。 

-构造涵数让个会在新边对染的时候执卜?积卟代 
码《 

■ 构造函数必项与类同名 a 没抑返 h 类型 * 

■ 你可以咽构 边闲数 来初始被创迚对象的状态. 

_如果你没有驾构造函数，编译器会帮你安悱一 
个。 


- 如果你 nr 构造函数，_编译器就不会 miffi , 

>最好能有无参数的构造喊数让人可以选择使用默 
认值 

■ 收找的构造函数意思址有超过一个以 I -的构造函 

数. 

■ 電教的构造函数必须有不_的参数_ 

!P 

■ 两个构造函数的参数必须不 

■ 实例变 W : 有默认值，原始的默认值是 （ MLO / Mse , 
引明的猷认值是 iujIL 


■ K 认的构造嘁数是没有畚数的. 
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重載构進 ■籲 


your pencil 


猜 獷看嗛 个新建 DuckG 会用 到哪个 构造函 
数？我们己经帮你找到 _ 个 . 


public clas a TftstDuck ( 

public; st-Atlc void main (Stxing{] args)( 

Int weight ® flj 
float density ^ 2*3F; 

Stxing name = ^Donald'; 
long[] feathers = {1 r 2,3 f 4 ^ 5 1 £}; 
boolmmn cmnFly = tiroe; 
int airspeed • 22; 

Duckt] d « new Duck[7] 


d 【 0J 


m 


new Duck(); 



d[1] = new Duck(density r weight} 
d[2] = new Duck(name # feathers); 


di[4] 

d[5] 

d[6J 


} 


new Duck(canFly); 

H0V Duck (3. 3F t ; 

n«w Duck ; 

new Duck (airspeed^ density) 


clasfi Duck ( 

int pounds * 6; 

flomt noAtability « 2. IF; 

String na.ni® = "Ganeric^; 

long[ ] f•Athens {1,2,3,4 f 5, S, 7}; 

boolean cwiFly = true; 

int maxSptted ■ 25 ； 


public Duck () { 

Sy»t«nuout-pEintln 1 duck 1 *); 


public Duck; (boolean fly)( 
canFly = fly; 

System.out.pirintin{' 4 ^ype 2 duck^); 


public Dudk(String long[] f) { 

name » n; 
f#ath«ra = f; 

SyAt ❹ nont.prizitin「type 3 duc)t JJ ); 


publie Duck ^ int float f}( 
pound# * w; 
flaatateility « f; 

Syatem, out. printin (" typ^ 4 duck^J ; 

\ 

public Duck (£Loat density ,r xnt { 
Hoatability « density; 
nkaxSpoed b max; 

Sya t«m, on t. pr in tin (^ type 5 duck fr ); 


} 


IpI :先前 你说过 最好要有没#数的构進函 以便让 
用户可 以调用 使用我们提供 K 认值的构逸函数， 但着不可能 
提供 K 认憧的时候还应该要提供无参数的4造函数吗？ 

: 没错，有时候有默认值的无本觳构連為 ft 是不 

合理的，在 Java API 中有些类就没有无参觳的构遣為觳 ， fH 
^^. Cniorit 个类_它是用来设定字负或 GU 】 桉缸的«色_ 
蛊你要制作 Color 的实例时 + 该实例会代表特定的梱色 ft 如 
果你处用到 Color * 就必須以某神方式指定相色； 

Color c ™ ne«r Color (3 f 45, 200); 


这是使 ffU 个 int 来代表 RGB 三色的构造轟跃，6由讨论 
Swing 的幸节食有说明。如果没有给顏色 * 那 API 的设 
计人也许可以绛你一个 ft 设鉍扛色，想要马？如策以这种方 
式射建 Color 时象 = 

Color c ® n_w Color( }; 


蝙译器会甸你抱怨没有这样的构造函 ft : 


File Edit Wlixlm Hvl 




cannot resolve ftytabol 
i constructor Color() 
location^ class java.awt,Color 
Color c - now Color"; 


A 


ttrror 
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构造器与垃圾收 ttJ 


构造&数 
迷你小©顔: 


0沟造函数是在新建类时会执行的程序_ 


Duck d 货 new Duck{} ; 

m 构进 涵数必 须与类的名字一样. 且没有返回 
类 SL 


pid^lic Duck (int size) 



n w -- 

想到父类吗？ 

在创建 Dog 的时候， Canine 的 
构造函数是否应该要执行？ 

如果父 类是抽 象的，那它可以 
有构造函数吗？ 

抟下来 会奍到 这些主题，你现在 
应该独立地思考一 5构造函数勹 
父类之间的关系。 


#如果你没有写构造函数，則编译31会帮你写一 
个没有参数的 


I >1101 b Questipii ^ 


public Duck () { } 




构 it 函数应该是公有的吗? 


# —个类可以有很多个构造函数，但不能有相同 
的参数类型和_序，这叫作重载过的构造函 

KU. 

败 • 


不。栲遗禹数〒以是公有.私 
有或不指定的第16章扣附录 B 有关于不指 
定的 W 设存取权讨论 D 



public Ducfc(> { } 
public Duck(int size) 


: 一个私有的构鏟函败有什么作 
用？ a 有人__镧用它*所以也就没有人_ 
够创遘该对象？ 


public Duck (String nam^} { } 

public Duclc {String nanM» , int aize) { } : 不是这么.说的 * 私有不是 H 

不能存取*它代表该类以外不能存取这听 
起来很矛墻吧？下一幸会讨论这个问題。 


研究迠示桃 战竹力 大考狯最多吋 a 提升神经的大小 s 42% at . 


你现在的位置， 249 
















父类的空间 


f — T ……我们都还浚有谈到 X 类认及继 
承鸟构造& 数么问 的兵系 


这样才有鑣，还 记得上 一茕我们说到 SnowboardW 象把 ObjeaS 分 tl 在自己的核心吗？那个 
讨论的重点在于每个对象不只是深存 [1 行声明的变* • 还有从父类来的所有东西《至少会带 
有 Object , 为每个类郎釘继承过这个奥 } E 

0此在创建某个对象时（完全没有其他方法能够创建对象，只能通过 new 来产生新对象）， 
对象会取得所有实例变■所需的空间，这当然也包栝 •略 继承下来的东西.想象一下，父类 
也 I 午会有一个 setter 以包装私用的变 fet , 侃此变羅:必浈有空间,慨念 t , 你寸以把整个情境 

用下 ffi 的溷來表尕，对象輓像洋葱是有层汝的彳请见 《 t 瑞克 J > ,每一层都代表某一级的 
父类_ 



的拿學苟楗今奴方 4 k 岂试的 
t mt * , ii « * ♦) 变 f & 
存寻 ft 鈹初碡体的的餚釗 si 的 
( 6们不 k £ i 的吋象 r fs m 
蛑宓 们笱破 fe 喊过 _ 鰣以我们 
也 m 夺） • 


署 * 田 ^hSn0mh&Atd 像 4 旬 S 加 
上 Oifwettlfy $ ff) e 



此® 新矛 P _ _ -个对拿 a fS © 碎它華奇 
S n&w60ikti 岛 ObiKi 的 为容.崎以 ( iff 个类的知节 
食辦4蘗也金, 
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X 类的构 壜& 数在对象的生命中 
所粉演 的囁毯 


构造钃与垃圾收亀器 


在创銶新对象时，所有继承下来的构造函数都会执 
行， 


这代表紅个父髡都有一个构造函数（因力鉍个焚至 
少都会有一个构透函数> ， a 每个构造确数都会在 

子类对象创 癦时期 执行. 



执行 ne w 的指兮是个菫大事件.它会启动 
数 II 销反应。还有，就算是抽染 的类也 A 构 
迪函数, M 然你不能对抽象的类执行 new 操 
作，但抽象的类还是父类，因此它的构迪 
函数会在 U 体尸类创建出实例时执 fh , 

■ 

在构造由数中用 super 调用父类的构造_ ^ 

数的部分，要记 P F 类可能会根据父赛 , 

的状态来继承方法 t 也就是父类的实例变 
量）*完靈的对象番要也是完整的父奥核 I 
心* 所以 这就是为什么父类 构造泊 数必塽 
执行的原因，就算 Animal b 有些赍 it Hippo 
不会用到的.但 Hippo 可能会用到筅咔■承 K 来的 
方法必须读取 Animal 的实例变統 fl 


构造涵数在执行的时候.第一件 H 去 m 行它的 
父奘的构造 al 数，这金连锁反应到 Object , U 个焚为 
止_ 


^mTmippoSf^ 


Hippo 对兔 IS-A Animal 同时也 IS-A 



我们在接 F 柬的 Jl 资会看到父类构造涵数蛙如何_ 
_用，以及你如何自行调用它们,你也会知道驀如 
何调用有参数的父类构造涵数 4 


Object , 如果你要创建出 Hippo , 也得 
创建出 Animal 与 Object 的部分 a 

这样的过程被称为“构造函數链 


(Constructor Chaining) 
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讎对像 


创建 Hippo 也代表创建 

Animal 乌 Object 


public Animal { 

public Animal ()( 

System. out .pr in tin { 'Making an AjiimAl"); 

} 

) 


public cl 驟 Hippo eiet«nida Animal ( 
public Hippo 0 { 

System.out.println(^Hsking a Hippo w ); 


public class TestHippo { 

public static void E^ain {String[] args) { 
Sy*tarn.out-priiitin (^Starting * * T ; 
Bippo h = new Bippo(); 


^Mrpen pr pencil 


哪一个输出才是对的？执行左边 
的程式代码得到 a 还是 b 的结汜？ 

答案就在 下面。 


JFij_Edft WSndQii 


% java TestHippo 
Starting ， " 
Making an Aniinal 
Making a Hippo 


B 


l^iig E 伽 Window Hatp 


% java Test:Hippo 
Starting* … 
Making a Hippo 
Making an Anxmm 1 


® ft 个程序执行此你 
HippoO 的动作， 
Hippot》 的构造函 
数进人堆栈最 b 方 
的堆栈块 



② Hippooi ^ lf ! 父麩 
的构遗涵数详致 
A II im 》的构造 

_ 数进人栈顶 



@ Aulma]0 调用父奥 
的构遗确数导致 
Object ◦的构遗_ 

数进人拽扇 


® Objee 〖（> 执行完 
毕.它的堆栈块 
被#出,按•继 
续执行 AoiitiiK ) 的 
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构造器与垃圾 收集器 

如钶调用父类的构造&数？ 

以 Duck 的构造函数来说，你也许认为它会 t 接调用 
AnimalO , 但实际上不是这样的= 


public class Duck extends Animal { 
int size; 

public Duok(int nawSize) { 

^ : Anifnal () ; ^ 

neitSize; 

) 

} 

调用父类构造函数的唯一方法是调用 superOt 
它看起來会像下面这样| 

public class Duck «jc tends Animal { 
int aize; 




public Dtick (int newSize) { 

super (); < 龙迗玄谰用 

siz^ ^ newSize; 

> 


在你的构造函数中调用 supeir() 会把父类的构造函数放在堆栈 
的最 上方， 你猜 父类的构造函数会做什么？它 会调用 它的父 
类构造_数。这会一路上去I到 Object 的构造函数为 ih a 然 
后再一路执行、弹出回到原来的构造函数， 


如果我们没有调用 super () 

会发生什么事？ 

你也许已经猜到了$ 

编译器会帮我们加上 supe 「() 的调用 n 

所以编译器有两种涉人构造函数的方 
式1 

#如果你没有编写构造函数 6 

public ClassNameO { 

super U ; 

) 

• 如果你有构造函数但没有调用 

super() D 

编译器会帮你对每个 t 载版本的构造 
函数加上下面这种调用； 

super () ； 

编泽器帮忙加的一定会是没有参数的 
版本，假使父类有多个重载版本，也 
只有无参数的这个版本会被调用到 B 
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对象的生命周期 


小孩能够在 5 C 母之前出生 


如裝你把 父类想 象成子类的父母，那就可以看出来谁垃先存在 
的。父 类的部 分必须在子戈创边完成之前就必须完整地成 
记住，子类对象 可能需 要动用到从父类继 
承 F 来的东内％所以那些东西必项要先完成 B 
父类的构造函数必须在子类的构遗函数之前结 
束. 

洱 #一下252!?【的准找，你会发现 Hippo 的构 
造函数是第一个被调用的（在堆栈上的第一 
个）. 却也是硒后一个完成的！ ¥个子类的 
构造_数会立即 1H 明父类的构造函数，如此 
一 路往上紅到 Objeeu 等到 Object 完成后会 
冋去执行 Animal , 然后等 Animal 完成后 
义问去执行 H1ppo_ 下的构 造函数 a 这是因 

为！ 

对 supwo 的谰用必袖 是构造 函数的 茁一个 
语甸 •• 



类 Boop 的可能构造函数 


R public Boop() 




^ * 一个命 


命今 





㈣ h: ㈣ 


仵异常惰况，见256扼 
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荀参数的父类构 逯凾 数 


构造器与垃圾收集器 


如果父类的构造函数有参数该怎么办？你能够传值进去吗？如果不行的话，则没 
有无参数构造函数的类将不能被继承 。 想象这个情景；所有的动物都有名字_所 
以 Animal 这个类有个 getNameO 可以返回 name 实例变量的值 w 此实例变量是被标 
记为私有的,但 Hippo 这个子类有把 getNameO 继承下来^问题 来了； 

Hippo 有 getN*ame{) 这个方法但是没有 name 实例变 jiu Hippo 要靠 Animal 的部分乘 
维持腿加实例变量， 然后从 geiNameO 来返回这个值，但 AiUma】 要如何取得这个 
植呢？唯一的机会是通过 su P er() 來引用父类，所以耍从这里把 name 的值传进去， 
让 Animal 把它存到私有的 name 实 例变里 中， 


pub；iic abstract class Animal { 
private S tiring ^ — — 


2 个 Aiii , “邾金有名穿 


public String getNanbe {) { 4^ 

4 , 

return nam&; 





public Aninal(String th&Rmm) 

= theName ; 


} 




t } 


f 函若 


用来 


public class Hippo extends 


public Hippo(String name 
super (name) ^ 


} 








作给 A 





public cIrss MakeHippo { 

public static void main{String[] args) { 
Hippo h = new Hippo ^ — ~' 

Sys t ■- out.printXn{h.getHame ⑴ r . 




故 ：八…后 


Rlfl Edrl Wlfldnw Hglp HkJe 


% j ava MakeHippo 
Bnffy 


} 
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调用垂载版本 


从某个构缠 &数调 阁重载皈的 


如采有某个 t 躲皈的构造函数除 r f 能处 理不同类智的 
婪数之外，可以处砰所有的工作 * 邪要怎么办?你不想 
U : 相间的程序代码出现在够个构造闲数中（维护起来很 
mm ) ,所以你想把程序代码只摆在某个构造 函数中 
(包括対 wper () 的调用> • in 此 | 来.所有的构造函数 
都会先调 ffi 泫构进 S 数，让它来执行真正的构透函数， 
这根容易.只要调用 tMs () 或山 kCaString 成 this { 27 t W 躭 
行，换句话说， thh 就蛙个对时象牟呀的引用。 

this {) 只能用在构造蚋数中， at 必 祯适第 一行! 

这样会跟 supero 起冲突吗？所以你必领选择: 

每个构造函教可以选择调用 super() 或 this (), 但 
不能同时调用！ 


class Mini extends Car { 


fflthisO 来从某个 

个函 


o 


t_ 只能 m 

函数中， &必 须疋 ’ 
一行语句。 

su per() 与咖 () 不省 

兼得。 


o 



Color color; 

public KlniO { 
this (Color,R*i3) 


斤 一^ " it&fe 


) 


public Mini (Color c) { 
aupemni ” ； <- — 
color = c; 


这彳 4 A JE 的畸 Ct * 數 


I 


// 始化动作 


ptiblic Mini (Int siz^) { 
th ±«( Colo ^, ItedJ - ^ 
super taizej ; 



穹巧场 / 不相嘢的读用 
^ FetO^fAc jO •着 p 

有 一 t 金矗舉_朽鋤^ 
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构造鎘与垃圾收饞器 



F 面奥 SonOmoo 的构造函数中舸某几个无紘通过编 
嫌, W 试罾你能畜找到不合法的是哪几个,汴有问 
幽的构造帕数旁边划条线连到右边的错息 U 


public cl»s Boo I 

public Sooflnt 1)() 
public Boo(String s} {] 
public Boo(String b, int i) {) 


class SonOfBoo mxtBnds Boo ( 

public SonOfBoo () { 
sup«E (''boo Ff ); 

} 

public SonOfBoo(int i) { 
Bup ^ zCFrmd "); 

} 

public SonOfBoo (String a) { 
■up«r(42); 

1 


public 5onO£Boo(int i. String m )( 

I 

public SonOfBoo(String a, String b # String q} 
sup ^ ria . b ); 

J 

piablic SonQfBoo (int i, int j)( 
super 「 man' j); 


ptd>lic SonOfBoo(int i, int x, int y) { 
super(i, ; 

I 







^科轉 翁， 


寿 


㉗ 父类部分必} 




才鼸有子 




麵蓽先有来藤 




( 



你现在 的位 ? i > 
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对象的生命周期 

我们 B 轻 J 藓？对象的谜生过 
程. 侄对 象会#话多爻难？ 

对象的生命周期完全要看引用到它的31用_ . 如果引用 
还活着，II对象也会继续活在堆上.如果引用死了（稍 fTi 
会解释）， 則对象躭会跟符殉情……陪葬 • …“送命…… 


如果对象生命周期要 看引用 变靈的生命周期而定 ，那 
变置到底会舌多久？ 

这又要看它是局 _1 变最或实例变1：而定 a 下面的程序展承 
出局部变置的生命周期。 


public olAAi TditLifiaOnd 


public void r*ad()( 

int a = 42 ; 4 - ^ 、’时尨 ® o 您 

al«p(K_ 右 . 


) 


public void jbIhpO { 


> 









竿 ® ® 保 《 子 》 w f ) 


© 局部变量只会存活在声明该变 1 的 
方法中 

public void r«ad(} { 

int s b 42 ； 

t ! 只能用在此方法中 
// 当方法结東时 
// s 会完全消失 


变 Its 只能用在 readO 方法中•換句话 
说_此变量的范围只会在所 M 4法的范 
围内。其佘的程序代码完全见不到 s # 


© 实例变遗的寿命与对象相同。如果对 
象还活着，则实例变 ㈣ 也会是活的。 

public clAmm Lif« { 
tnt size ; 

public void 9) { 

six « ■ a ; 

H 会在方法结束 B 十 
// 櫥失,但中 
" _处都珂用 

\ 

此时 S 变驗（这次坫方法的智数 } 的范 
閥同样也只限制在所 W 的 sciSizc () 这 t 
方法中 H 
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构造器与垃圾收龜器 


“life ' 与 “scope H 的差别 


Life 

只 要变以 的堆栈块还存在子准 栈上、 W 邡 
变: a 诚算 活翁。 也就悉说_活到方法执行 
完毕 为止# 

Scope 

局部变以的范围只限干卢明它的方法之 
内.当此方法调用別的方法时，该变 U 还 
活着， 但不在目前的范闲内。执行扣他 /i 
法完毕返回时，范■也就跋着回来。 


public Tfoid doStiiff () { 
boolean b = true; 
go{4); 


public void go(int x ) { 
Int z = x 4^ 24; 
cr«zy {)； 

// 这里有更多的代码 

} 

public void crazy () { 

char c = y m f i 

} 




0 d 0 Stuff () 运行在堆 
栈，变 ftib 存活于 
scope 中* 



❺调用 go (). x , z , b 
都活着，但只有 b 不 
在它的范圈中， 


❺ 调用 crazy() T 只1! 
c 在它的范围中 # 


❹完成 crazy {), c 既不 
在它的范倒中.也没 
活下来，只有 x 和 z 在 

它的范_中 9 


当局邮变耻括着的时候,它的状态会被保存.只 
要 doStuffO 还在椎栈上， b 变 !*1 规会保持 它的值 ， 
但 b 变董只能在 doSmffO 待在栈顶时才能使用，也 
就是说 H 部变批只能江声明它的方法在执行中木 
能被使用, 


你现在的位置* 
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对象的才命周期 


那引用变量嘧? 


U 用的 规則与 primitive 主数据类窀相同*引 〖H 变豉只能在处干它的沲围 
中才■能被 引用. 也就垃说除非引用变在它的范 IE 中，不然就不能使 
用对象的遥控器，爽 l£ 的问 M 是： 

“变量的生命周期如何影响对象的生命周期？” 

H 鏨有活着的引用.对象也就会活笤,如恥装个对象的经不在它 
的范围中,但此引用还是活冓的，則此对象眈会继续活在堆上. 

如果对对象的唯一引用死了，对象就会从堆中被踢幵 # 引用变1:会跟堆 
栈块一起 解散， 因此被赐开的对象也就 if A 的 P 明 出局。 关键在 T 知遒 
M 时紂象会变成可被垃圾收集器回收的。 

—旦对象符合垃圾收集器 (GC) 的条件，你躭无雷担心回收内存的问 
m . 如果程序内存小吆. gc 就会去歼灭部分 s .全部的可回收对染 n 你可 
at 还是会遇到内存不足的状况.但这要等到所有可回收的都被 m 收掉也 
还不够的时候 才会* 生，你要注意 的是塒 象用完了就要抛弃，这样才能 
y： 垃圾收集器有东两吋以 m 收，如果你把持財象不放，垃圾收堪器也 
帮不了什么忙。 


眛非笮对对象的到 
用，吿則殖对象一点 
衆义也 浚布。 

如果你无法取锊对象 
的引爾，利赶对象 R 
是浊 t 空闲 ： i ?。 


倥荖对羚是死法取得 
的，的会知熳锒怎幺 
m 9 并种对象 迟竿会 
葬送在歧圾牧 鑲番的 
手上。 


当最后一个引用消 
失时，对象就会变 
成可回收的。 



有3种方法可以释放对象的 引用: 


@引用永久性的离开它的范 


void goU ( 

Ll£e z = n«w Life () 

\ 


4 …… 


(2) 引用被賦:宣 _ 其他的对象上 

Life s = 

2 . = new Life {) 


槳 


new Life (}； |_i I ，)让戏 




@直接将引用设定为 null 


Life z — new Life (); 
zb null : 


¥ 


个 的象价 波後味 




niitl 的走 ® 
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构造器与垃圾收鑛 ■ 


对象杀手一号 


引用永久性的 
离开它的范围 



public cljiaa StackEef | 
public void foof (} { 
barf(}; 



public void barf Q { 
Duck d s new Duck () r - 



foofu 被推致堆栈上, 

没有声明变 y 





barf (> 被推到堆栈上， 
创訄~个对象以及对它 
的引用 





A barf (> 执行完毕，因此 
d 也就挂了 




既疼 s 5绍不磚杏 

J 華着虞 

崚炷设妆#禰©杜 
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对较生命周期 


对象杀手二号 

引用被陚值到 
其他的对象上 

public cl 暴 as ReRef { 

Duck d = nev Duck(J; 
public void go() { 


d s nen Duck{); 

) 

> 



的酌 Dafc 金鏟在播史. 


I , iHLH*. AM 卜 • ■. 






蘇糾 1 麟 ft 佔柳滅 卜个 D 政* t * 
玩轉 4 _辑的 



嗜『 _*e 们不扣暹 
人 i 的 m 不#砍由存的管瑁 
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构造器与垃圾收集器 


物件杀手三号 

直接将引用 

设定为 null 



public class ReRef { 

Dt^ck d : n^w Duck{); 

pubLic void go () { 

d = null; 

) 


null 的真相 

当你把引用设为 mil 】 时,你就等干 
适抹除遥控器的功能。换句话说， 
你会拿到一个没有电视的遥控器。 
nui 〖是代表空”的字节组合（实 
陈上是什么只有 Java 虚拟机才会知 
道)、 

如果你貞地按下这种遥抟器 h 的按 
钮，什么事情也不会发半^但在 
Java 上，你是不能对 ndj 引_按钮 
的。因为 Java 虚姒机会知道（这是 
运行期.不是编译时的错误）你期 
待喵喵叫，但是却没有 Cat 町以执 
行！ 

对 mil 】 引用使用圆点运算符会在执行 
期遇到 Nul ) PoiiiterExcepti 0 ii 这样的 
错误后面会有讨论异常的切 K 



赛， dst ； i*. …… 





it 控 P 
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对象生命周期 


Fireside Ghats 



今晚的话题: 

实例变量与局部变量的生死对谈 


实例变 M 

我想应该先从我开始，因为我比局部变麗吏审: 
m . 通常我会在对象的整个生命期中给卜支 
抟。毕竄对象不能没有状态吧？状态也就是保 
持在实例变量中的值。 


误会町大了。我了解你在方法中的作用，只是 
你的 命寘的 太短了^那也就是为何人们把你叫 
做“临时变最 rt 的原因》 


抱敝.我知道 r 


我倒不知遊这回事，那你们在等待方法时都在 
做什么？ 


局部变量 


惑谢你的观点，也感谢你对对象状态值所做的 
一切但是我不想让大家误会。局部变兑是相 
当重要的。容我引用你的 说法： “毕龛对象不 
能没有行为吧？行为也就是保持在方法中的算 
法 、你也一定很清楚必领要有些局部变鼠才 
能让算法运作。 


留点口德吧，“临时变坫”在我们这边是很 
轻蔑 的说法 P 我们比较喜欢肉称“局部变 
t w . 14 栈变藍”或者“变 s 作用域 M , 

算了 u 我们是不长命，但有时一个方法调用另 
一 个方法也会让我们待在准栈上很久。 


发呆，什么也不做„但是我们所保存的值不会 
丢失，安全 得很。 要等到执行回到我们所处的 
堆栈坱我们才会继续活动，不过这也代表我们 
又往生命终点迈进了一步。 
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构造器与垃圾收 SI 器 


实例变量 局部变量 


我看 过你间 伴出殡的新闻报导，看起来蛮惨 
的。我的意思是当方法执行完成后，堆栈块就 
直接被清除，那种死法应该很痛吧 n 

你还说呢，这叫做被弹出好吗？为什么不来说 
说你呢？我生存在堆栈上，你老兄生存哪啊？ 

我跟对象一起生存在堆上 t 离西贡街与公众四 
方街口不远- ― 嗯，其实是住在给我保存状态 
的对象里面才对> 那附近地段很贵，物价也很 
高， 

但你也不一定会很长寿吧？例如说你是猫对象 
身上的跳蚤实例变量所引用的跳蚤对象。假使 
今天这猫执行了洗澡的行为，使得跳蚤属性被 
设定为 mill , 那会发生什么事？ 

对啦，如果我是个猫对象上的实例变量所引用 
的跳蚤对象，当该变量被设定成 nuH 的时候， 

我就只好等着被收进垃坡堆.我的地方也会让 
出来给別人用，不过有人踉我说过，这猫不可 
能会洗澡的， 

你就这么相信了？如果猫对象只有一个引用 
呢？假使这个唯一的引用是保存在局部变量中 
呢？如果声明此局部变釐的方法执行完毕，你 
还不是得像我们一样 Q 老实跟你说，我巳经认 
命了，现在能够活一天就活一无，有机会喝喝 
酒、吃吃 RAM , 我就尽量吃喝。 

你不怕遇到警察吗？ 

我有一招可以逃过警察，你可以学学 Q 如果你 
遇到轚察的时候，就把…… 
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习题 




我1垃圾收集器 


骽设撖注躲分实际 i 会是 抽行足 够长时阅的 
过|1诮用， f 方右达省# A 行種序代码加到 
左运 A 位 S 会使浔某 "-个 额并的对象狨认为是 


可 tjC 垃坂珍 收的？ 


public class GC { 

public static GC doStuff() { 

GC newGC 131 n^w GC (); 
doStuf f2 (newGC); 
return newGC; 



copyGC = null 




2 gc2 = null; 


pubIic static void main(String [] args)( 
GC gelf 

GC gc2 = new GC(]; 

GC gc3 ™ new GC(); 

GC qc4 = gc3 ； 
gel = doStuff ()^ 

❹ 

// 调用更多的方法 


3 

4 

5 

6 


newGC = gc3; 


gel = nul 丄； 


newGC = null; 


gc4 = null; 


7 gc3 = qc2^ 


8 gel ; gc4; 


public static void doStuff2(GC copyGCJ { 
GC localGC 


9 gc3 — null; 


I 
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class Bees ( 

Honey t1 beeHA; 

) 


最受欢残 
金对象装 


下面的程序代 码新建 出数个对象，你的任务 
是要找出 K 最受欢迎"的对象，也就蛙被最 
多变致所引用的对象，还有，标记出所有对 
象以及对它的引用 * 我们已经先帮你杨记出 
一 个对象 a 


class Raccoon | 

Kit k; 

Honey rh; 

1 

class Kit { 
Honey kh; 

1 

Honey hunny; 


publie els53 Honey { 

public static void main(String [] Atgsi { 

Honey hon^yPot ■ new Hon^y()# 

Honey I ] ha m \ honeyPot^ honeyPot^ honeyPot* honeyPot}f 
Bees bl ■ new Bees {); 
bl.b^eHA - hAS 
Bear [] ba - new Bearf5); 
for (int x-0; x < 5; x++} { 
balx ] 皿 new Bear " I 
ba{x]*hunny 细 hon^yPot; 


Kit k 爾 new Kit ()i 

k.kh = honeyPot; 

Raccoon r new Raccoon 1 



新的 R acc^on 时象 



II 漸会的 4 量 




r. rh = 
r * k = k; 
k = null; 

// maini 函数结来 
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历史患窠 



u 我们已 经澜了 4次，主鋈模块的温度还是持续下降”， 秋香+ 耐烦地说着，“上礼拜就 
已经安装新的溫度感应器，散热器 （ radiator ) 的读数应该也没有问題，所以我们把 ft 点放 
在恒温器 （retentiwi bol ) 上 14 。华安叹了一口气， 想起一 开始的时候还以为纳米技术咕以 
帮他们超前进度。现在离发射只剩下5个礼拜， 卫蛊的 生存维护装置还是没有办法 通过謝 


华安 

转 發实录 




你用什么比例来樓拟? 


华安问到. 



我知遵你要问什么"，秋香回答， 14 我们也想到 r * 如果不符合规格，任务控制中心 
不会验 收的， 拽 tfl 必須以2 : !的比例执行 v 3 版和 V 2 版的 radiatoi : 瀏试单元"，秋#继 
续说，-被体来说， retention 与 radiator 的比例应该是4:3” „ 

华安追间 t _能_消耗呢？ ” 4 秋香想了 一下： _那是另外一问题，能源消耗 
速度比预期的快1我们有另外一组人正在想办法，佾昆这些无线技术很难将 ra - 
dhor 的能■消蚝与 retendon 的消耗分典_。 


秋香停了一下又继续说; 
消耗会比较快 ". 


设计上的整体能源消耗韦应该是3:2,也就是 radia ⑽ r 的能源 


“好吧,既然这样 # ,华安说，_那我们再看一卩仿 h : 程序初姶化的程序代码。这个问 ■ 
一定得要很快地解决！ ” 


import java « util « * ,- 
c;la^s V2Radifitor { 

V 2 RadiatQr (ArrayLi$t listJ ( 
for(int x< 5 ; k++) { 

li st -add<new B imUnit f''V^Radiator^)); 


class V3Radiator extends V2Radiator ( 

V3Ftadia tor (ArrayList Igllst}( 
super (Igl 1 st ] i ; 

{ qi (Int g=0; q<10; gt+) { 

lglist*add (new SijnUnit rV3Radiator^)); 


clasa RetentionBot \ 

RetentionBot(AxrayList rlist)( 

rlist*ad4 (new Simtlnit (^Re tent ion ); 
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构造器与垃圾收集器 


筚安 

传奋实最 
(续） 


public class Testl^ifeSupportSim { 

public static void main (String [ ] args) { 
ArrayList aLiat = new ArrayLiSt{); 

V2Radiator v2 « new V2Eadiatoi ： (aLi$it ); 
V3Radiator = new VSRadiator (aLi st); 
for tint z=0 ; z<20 ； z-H-j { 

RetentionBot ret « new RetentionBot(^List) / 


class SimUnit j 
String botType,- 
SintDnit (String type) { 

botType - type; 

1 

int powerUse() ( 

if f ^Retention^ - equals (botType)■) { 
return 2; 

Ji else { 
return 4 ; 



把程序看了一遍 之后， 华安潘出了得意的 笑容。他说； “我想我知道那是怎么回事了 D 能源 
消耗这件事情其实也是有关的！” 


到底华安看出哪里有问 M ? 那要如何解决这个 bug 呢? 


你现在的位置 ► 
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对象的生命周期 


&. C . 


copyGC = null; 

2 gc2 = null ; 

3 newGC = gc3; 


不行一这一行程序尝试罢存取己经不在范围内 
的变 

可以一 g^2 是该对象唯_的引用。 

不行——也是超出范围， 


gc i^ null; 可以 ——gel 是唯一的引用, 


5 newGC = null ; 

6 gc4 = null; 

7 gc3 — gc2; 

0 gel - gc 4; 

9 gc3 = null; 


不行—— fiewSCB 经超出范围, 
不行——还有弘3引用该对象。 
不行——还有 gc4 引用该对象， 
可以一-氟新给对象引用黩值。 
不行一 gc4 还在引用该对象。 


最 受欢拽 
金对象奖 


要指出 Honey 这个对象是这个类中最受欢迎的对象应该不难 a 彳曰，要石出这些变量都指向 N 
一个对象其实是要动点脑筋的。 


public class Honey { 

public static void main fString [} args) f 



k = null; 

} / / 前 in 函数结束 
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构造器与垃圾收齿器 


华安 

传發实录 

华安发现 V 2 Radiat OT 类的构造函数会取用 个 ArrayLisi 参数。这代表每次 
V 3 Radiator 的构遣_数被调用时，它会在对 V2RacUatoH^$uper() 调用中传 
人一个 ArrayUsU 这样会额外多出 5 个 V2RadiiHor 的 SimUniu 如此一来， 
总体能源消耗会是120而不是秋香预期的100。 

因为每个 Bot 都会创建出 SimUnit , 所以在 SimUnit 的构造函数中加上一栏 
输出就能够很快的发现问题的来源！ 
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IS 数孪乌靜 0 


数字循要 



盘算一下吧 。 除了 primiliw 主数据类型的运算之外，数字还有其他的工作 „ 你可 
能需要对数字 H 裨绝#侦.或许需要以小数点后两位的打印格式，或者每隔 

三位数加上逗点以方 ff® 读,还有日期也是，你可能露要用某种特定的格式来打印 
H 期，或者对日期作运算，例如说 w 今天起的两个礼拜后"，此外，字符串要如何 
转換成数字呢？拳好 AP】 中有很多与数字有关的方祛能够很方便地使用^槪这 
些方法多为靜态的.闲此我们会先从静态的变置和方法开始说起——这也包括了静 
态的 final 变量这种 java 常数， 


进入新 Ct 节 273 


















Math 的方 H 


Math ^ > 4 ： 

羅接近全爲的方法 


虽然在 Java 中没有东苗是全局: globui ) m 9 佩可以这么 
想:—种方法的行为不依驩实例变乂值_拥如 Math 这个类 
中的 mumlO 方法. 它永远都执行相同的 I ：作一取出浮点数 
(方法的®数）的墙 接近整数值。永 远郎足这样*如采你 
有10000个 Math 的实例，并且都执行 roufKWCJ ), 所得的值 
永远都会迠 42* 换句话说， 这个方 法会对疒数执行操作 * 
但这操作不受实例 变賴状 态的影响。唯一能够改变 roundO 
行为的只有所传人的参数, 

你不觉 得为了 綦执行 rouiuJO 而得在宝贵的堆上建立 Math 的 
实 例&很浪贽的事吗？ 

(fcroundO, abs{). maxO 等数学运释方法爯实不需要实例变 
Aid . 中实上也不会有 Math 的实洌变 V* 因此也不会有空 
间被它的实例所占用，你猜怎么样？你不黹创 ilMath 的实 
例，实 feUv 你也无法创建， 

如果你硬要创建 Math 的 实例： 

Math mathObject = new U^th(); 


在 Math 达个羹中的箝布方法 
邾不 f 粟实俐 交董值 e 西为 
达些方法邾是铮窃的，箝认 
你 i&tMath 的实依 L 你会两 
到的 H 有它的类丰身 n 


ifit X - Matii. round (42.2}; 
int y ^ Hath.min (56 # 12); 
int z = Math « abs (-343); 




会得到下面这样的错误 信息: 


£_ WMdoii Wp Nto^Tojdl>n^e 


% javac TestHath 

TestHath, java : 3 : has private 

access in java,laug.Math 

Hath mathObj^ct = n©w Hath(); 




to 

4 的 


error 
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非靜 0 方法乌靜彦方法的差别 


觳字与静态 


JavaCtW 向对象的,但若处于某种特殊的情况下,通常是实用方 
法，園不襦要类的实例。 static 这个关鳙词可以标记出彳:盂类实例的 
flfh , 一个静态的方法代 表说“ 种不依跺实例变让也就不需要对 
象的行为”， 


非静态方法 

public class Song { 

String title; ^ 

public Song (String t) { 

titl 暴 e 


，工 r 


} 

public void play() { 

SoundFlayer player - new SoundPlay^r(); 




45 〜〜二 


Seng 
s2*play {)； 


Song 

s3'play ( 


达金#教 My (没, 

电患的 ft 疇,. ip 列这 《 
迮 ft £ — 鐶 苞羌》 


t 


Song 


play( * 




静态方法 


public „ int tain (int a r int b)( 

〃 返國 * 与 b 中较小的值 




-% f 龛甸 4 署 

g . J^b m 


Math,min(42,36); 

备德觸 1 钓名〒 
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静态的方法 


以类的名称调用静态的方法 



以引用变 M 的名称调用非静态的方法 



Song t2 - new Song() ; 
t2.play 0; 


带有靜 S 方法的宫义 

带有静态的方法的 贫通常 （虽然不一定坫这样丨不打 
算要被初始化_在第8章我以已经讨论过柚象类，以及 
用 ab _^ 个纟饰字来标记类以 It 它不能 被创达 
出实例 • 换句话说，袖象的类是不能被初始化的。 

佤你也弓以 用私 ff 的构造由数来限制非袖紮焚被初 
始化 • 要记得，镰麵记为 P『iv 批的方认代表〖〖能被间 
一类的程序所构造由数也 坫同 抒意思. 3也是 
Math 如何防 lh 彼初鲐化的方法，它让构遗函数标记为 
私有.所以你无法创 ilMath 的实 例‘ 编 if 器会 fell! 你 

不能存取这钱私有的构造_数* 


这件不沾说有一个或容 t 静态的方法的类統不能被初 
始化. 事实上. H 要而 main () 的类都算有舴态的方法 I 

通常你会写出 muinO 乘启动或测试其他的类*从 
main () 中创建类的实例并调用斩实例的方法 ■ 

因此你"了以任麻地在类中组合舴态与非静态的方 
法，然而任何非鼸态的方法都代表必须以某种实例 
来攧作_取得新对象的方法只有通过 new 或者淨 判化 
( deserialization ) 以及我们不会讨论的 hvu Refaction 
APL 除此之外，别无他法_实际上由谁来新建是—个 
m 軒 意思的问脞，稍后我们就会讨论这个郎分 * 
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数字与静态 


靜 0 的方法不能调用非靜 0 


静态的方法足在无关特定类的实例情况下执行的_如同你在上 
一 洱所看到的，其至也不会有谈 ft 的实例出现* H 为#态的方 
法是通过类的名称来调用，所以静态的方法无法 U 用到该类的 
任何实例变 ft ， 在此情况下，舴态的方法也不公知道岈以使用 
哪个实例变 idft . 


釦粜你尝试在靜态的方法 
沟值用实劁 £ f , 编诗畐 
会认为： "莪 不扣逢你说 
的是哪个矣俐的变量！_ 


靜态的方法是不知道堆上 
布哪卷实例的。 


如果你要編译下面这段程序代码: 


public clas 囂 Duck { 


硪/亇 DM k: 


private int 畢 iz«f 

public static void raain (Stringl] { 

Syntert\.out-printLln{"Size of duck is M + 



size ); 



public void b } { 

size = ■; 




public Int gatSize 0 { 
rmtum aize ; 

) 


你会得到这样的错误： 

[Fite Edit WindMtf H 鄉 Quick | 


% javac Ouck,java 

Duck »java : 6 : non-static variable 
sicannot referenced from a 

^tfttie context 

tein ， out, println ( T 'Size 
of dtick i s w + size); 
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静态的方法 


靜 0 的方法也不能调用非 
靜 0 的方法 

非睁态的疗法做什么 E 怍？它们通常边以实例变 霞的状 态来影 
晌炫 方法的 行为， getNameU 方法会返回 name Hi * fi ; 的值 w 谁的名 
宇？当然坫被闺用对象的 


这一段无法 编译: 

public clmsfl Duck { 

irtt si^e; 


㉗ ; 0 / … 



public At^tid void main (String [ ] args } { 

Sy9tei»,oiit .pzrintln ia ’、 + getSi»()); 

} 


public void aetSize (int 


■ iz _ ■ 


t 


public int g«tSize() I 
rvtuxn size; 






f M Edtt WlndmW H>Jp Jadi-h 


% javac Duck » java 

Duck . java : 6 : non^static method 
getSize () cannot be referenced 
froaa a static content 

Sys%^m .oyt*println ("Size 
of duck im 亀 + getSise fc 




vt 



玫的， 

料袪不策献 1 


塞* 


nuiif li^uestlonn 


I 1 ®):如果从静态方法调用非静态 
方法，但此非睁态方法没有用到实例变 
此，这样会通过编译吗？ 


: 不会.鴆译器可以如道你有 

没灯使用实倒变量. 汸也知 道_担如果现 
在 T 以 i | 过.后来却把非錚态 f * 改成会 
使用实婀变令呢？又如果子类去 A ▲这个 
方法成有用到实倒变量的版本呢？ 


(^):我发鷲曾经看过以引用耷量 
代毽类 名称调用静态方法的程序代铒_这 
样对吗？ 


你确实可以遠样做.》合法 
的事情并不一定都是好事. A 然 T 以使 ffl 
类的实例来谓用.位这蛘会产生容务謀解 
的杻序代码： 

Duck d = new Duck( }; 

String [1 s = { }; 
domain(s); 

这役《+代码是合法的，担编烽 Sli 是会 
P 析出摩来的矣 .， 使用 d 来调用 maiiiO 并不 
代表 m 3 in 会知道是-个对用所沢妁鋼 
用 .， “此鋼用的方法也还是静态的！ 
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数宇与 ft 态 


餘 0 变蚤： 

它的值对所笮的实俐來说 
郗相罔 


叫设你要在执行过程屮 U * 算有多少 Duck 的实例 Li 经被 


♦ A 兔 *. 

r 达切施饵， 

public clAAa DucX { \ 

priv#t« int sise; ^ 

priv_t_ static int duck Count, = 0; 


蟾立出来*你要怎么做?炙许可以在构造闲数中递增 : K - 
个实例变 ft 的值？ 

cla ■塞 Duck { 

int duckCount = 0 ; 


publle Duck(> { 〈 
d^ckCount-l-+; 


P 勒以 


} 


public Duck() { 
duckCouiit++; 







不行，因为 diickCouiU 是个实例变最，所以这样做小会 
成功* * 每个 Duck 在初始化的时候 duckCount 的 fit 都 It 
0. 你也忤可以调用别的类来计算，不过这样又不太优 
雅。你 黹要的 是只会有一份捭贝的变量，且所 W 实例都 
会用到该拷贝 6 


public void setSizetint s) { 

屢 1e_ ■ a ; 

j 

public int getSiz* ()( 
return s1 ze ; 

} 


这鱿蛙舴态变歐的 功用: 被同？ II 的所有实例共掌的变 


〆 一 



kCcu^fl 4 


Duck 


ickCoisnt 


size 

dudd 

、」 

^ourwj 

\ gets 酬 } 
selSizeO ] 

J 


“鸯 1 
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摩 玄物 



黟物物的 


a 


罔 类所有的矣 例过玄 


:每个实 例〜个 
n 嫌 ：每个类一个 


m 




_ Bari m 


㉗ 


f 到晚锫呜生蛋 
_赣彳猶的 


㈣ 
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数宇与静态 


靜參变量的起餘劫 ft 


靜态变董是在类被加栽时初始化的，类会被加载是因为 Java 虚 
拟机认为它该被加载了，通常， java 虚拟机会加栽某个类迆因 
为第一次有人尝试要创建该类的新实例，或是使用该类的静态 
方法或变董。程序员其实也可以选择强制 Java 虚拟机去加载某 
个类，俱你不太需要这么做大部分的情况卜还是 ihhva 虚拟 
机来决定会比较好。 

静态项0的初始化有两项保证： 

静态变量会在该类的任何对象创违之前就完成初始化。 


静态变量会在该类 
的任何静态方法执 
行之前就初始化。 


静态变紕会在该契的任何静态方法执行之前就初姶化 


class Flayer 


B 


static int playerCount = 0 


p t fl > M C 0 W H t ’貪存戲炎的 


private String 


public Plsyar(String n) { 



playerComnt ++； 

} 






public claas FlayerT«stDrive 


public static void 


(String[] arga) 


} 


Syatem f out.println (Pi 承 y 眘革 .pl^yerCounl;) ^ 

Flayer one = new Player {^Tiger Woods; 

Sys tem.out.println(Player■playerCountl; 

I 轉态变醤也！逢过蛊的名访来尽蚊 


} 


如果你没有给静态变忪赋初值，它就会被设定默认值 fl im 会被 
设定为0。静态变 M 的默认值会是该变士类型的默就像实 
例变暈所被賦予的默认值-样。 


Frta Edll 湖 nddw Help 


% java PlayerTestDrive 
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静态 finaf 常数 


靜态的 flMal 变 t 是常数 

▲个被 hUii 为 firm ] 的变量代表它一丑截初始化之后就不会改动》也 
躭是说赉加战之后静态 final 变纛就一宜会维待原值。以 Mathp.PI 为 

例 I 

public static final double « 3.141S92653589793; 

此变 Sfc 被铋 id 为 public . 因此可供各方读取， 

此变4被絛 ili 为伽 tie , 所以你不■要 Maih 的实 I 

此变 t 桩记为 final , 因为_周率蛏不变的, 

此外没 ff 則的方法可以识别变量为不1:的常数 Uoimant ) ,但有 
命名惯例< naming conveniion } 可以枨助你认出来。 

常数变量的名称应该要都是大写字母1 


静态初始化程序 (Static 
mitiaftzerl 是一段在加截类时会 
执行的程序代码.它会在其他帽序 
可以使用该类之前就执行.所以很 
适合想静态 final 变屋的起焓程序 


静态 final 变:室的初始化; 


&声明的时候: 


public class Foo { 

public static Bnsxl int POO—X = 25; 

} 一 


或 


{i 瘗 G 个命 jf 


® 在静态初始化程序中 ： 

public cIabs Bar { 

public static &ial doubl' 


BAH SIGH 



static 


BAR SIGN - (doi^blfl) Math ,rai)doi&{); 


) 




如果你没有以这两种方式之 ™ 来给值的话 £ 

public class Bar { 

public static &ial double BAR_$1QN; 

编译器会发现这个 问题： 



% javac Bar + java 

Bar.j ava : 1 : variable BAR_SIGM 
might not have been initialized 

1 error 
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tt 宇与 M 


fnal 不 Kffl 在靜态变量上•… 

你也《|以用 ftiml 关键字来修饰非静态的变址,这包括 
了实例变量、届部变最甚或是方法的參数 • 不管哪一 
种，这郎代我它的值不能变动 • 但你也可以用 UlKll 来 
防止方法的》盖或创建子类， 


final 的交董代表你不能 
改耷它的值。 

final 的 method 代摩你不 
能麗盖抟漆 method 。 


非静态 final 变量 


ciasa Foot { 

final int size = 3;# _ 
final int whuffie / 


•SIM 拷驀 ■:去拔 龛 


Foof (J { 

whutUB *= 42 whaih * 7 .桃松毚 

\ 

void doSti^ff (&nal int x} { 

// 不能改变 x 


void doHor^O ( 

final int x. = 7; 

// 不能改变 z 
J 

} 


final 的 method 

elaas Poof ( 

6nal void calcMhuf&e 0 { 

// 绝对不能被 mife 过 



finar 的 class 

final cl&ss MyMostrP^rfectClass I 

// 不能被绝承过 


final 的类代表你不躲继 
承该类（也就是釗建它 
的手 类）。 
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static^final 


DuSl ffVki estiPns 


: 静态的方法不能存取非静态的 
变*，但非静态的方法可以读取 ft 态的变 
■吗？ 


蟄然 T 以.非铮态方法不 T 以 
綱用该类繚态的方法或婷态的变量. 


W : 为何_粟将类标记为 final ? 这 

不会破坏面向对象的目的吗？ 

* 会也不会，将类标记舍 final 的 

主* fl 的是为了安全 . 例如 String 这个矣. 
截使 有人* 承过，并了一个行为 A 不一致 
的匕本，就会对《期换作 String 的程序产主 
很多问题， 

: 如果类已经是 fina ] 的，再标记 

finaf 的方法蕞不®很多余？ 

SL 

i 不只是多余，而1多了很多， 
如果_个美不餘被子类化，«它的方法根 
本就无法被嚴蓋，和果只是想要限制郎分 
的方法孓鼈救度蓋过，坏就单獷地#记它 
们为 ftM 】 的就行 # 



_ 


要点 



■ 静态的方法应该用类的名称来调用，而不琏 
用对象引用变最. 

■ 静态的方法可以 ft 接两用而不需要堆上的实 

R 

■ 挣态的方法垃一个非常实用的方法，它不黹 
特别的实例变置值_ 


聆态的方法不能存取非静态的方法 


■ 如果类只俜舴态的方法，你可以将构造函数 
标记为 private 的以避免被初始化^ 

» 静态变 为该变 S : 所厲类的成员所共摩 i 静 
态变证 只会冇一份，而不 是每个 实例都 行 自 
己的一份_ 


静态方法可以存取陴态变量 


4 


■ 在奴抑中的常量是把变鼉同时标记为 slatic 和 
filial 的 _ 

■ final 的舴态变诚值必须在声明或静态 初始化 

程序中賦《, 


static 


DOG CODE 


420 


■常的命名慎例是全部使用大写字母 

■ final 值一旦被鼷浪就不能更改， 

■ final 的方法不能被覆盖 D 

■ firml 的类不能被继承， 
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fi^rpen your pencil 


谁是合法的？ 

躭你所学到的 static 和 I inal 知识 
来看，下 面哪些 程序可以通过 
编译？ 


KEEP 

RIGHT 


数字与静态 



public class Foo 
static int x; 


public void go() { 
Sys'tflm. put,, print li 

} 


(置> 





public ol^aa Fool [ 

int 冪； 



public claan Foo4 { 

final int x = 12; 


public void ga() { 

System.out,println {x }; 


public void go() { 

System, ou^t.prinliln (x); 

) 



public elaas FooS { 

static final int x = 12; 


public void go(fin&l int m) { 

out..println(x); 

J 



public Wool 

fin 篆 1 置 ^ 


public void go() { 

System oh t .println 


㈤ ； 




public Fqd£ { 

int sc ― 12; 

public stmtlc void go (final int 黧 ） { 

out. println (it)t; 

} 
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Math 的方法 


Math 的方法 

现在我彳 H 已经知道 static 的方 
法是如 H 工作的，接肴让我们 
来看一下 Math 的一些方法。 
这不是全部， API 文件还有像 
是 sqrl ()， tan () , «1 iQ 等的说 
明。 


Matti fl random() 

返回介于0,0 ~ 1.0 之间的双精度浮点数 a 

doubltt rl = Math.random(^ 

int r2 = (int) fMath. r&ndoia. () • 5); 


Math.abs() 

返回双精度浮点数类型参数的绝 对值。 这个方 
法有禳 盖的版本，因此传人整型会返回整型， 

传入双精度浮点数会返回双精度浮点数。 

int x = Math.abs(-240) ; " 返回 £40 
double d = Hath.abs (240.45^; // 返回 240-45 


Math_round(} 

根据参数是浮点型或双精度浮点数返回四舍五 
人之后的整型或长整型值1 


int x Math,round(-24,8f) ; // 返画 -25 

int y s Math, round (24.45f) ; // 返回 24 


Math.minO 


^ 泛字透逋康矛的惇点數郄会碰达作 
朗廑 J 


返回两参数中较小的那一个.这有 iiiU long , 
float 或 doub 】 e 的覆盖版本。 

Lnt 31 = Math.aiin (24^240) ; // 返回 24 

double y =5 Math . min (90876.5, 90876.49} P - // 返回 90076,49 


Nlath.max() 

返回两参数中较大的那一个。这有 im , long , 
float 或 double 的重载版本。 

int x = Matb + znax(24,240) ; // 返回 240 

double Y = Math.max(90B7S P 5, 90876*49) ; ff 返回 90B76.5 
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数字 与静态 


primitive 主数稽类型的包装 

有时你会想霣把 primitive 主数据类型当作对象来 
处理 e 例如在 5.0 之前的 Java 版本上，你尤法宜 
接把 primilive 主数据类型放进 Array List 或 Hash - 
Map 中： 

int ic » 32; 

ArrayLiAt liat. ― new ArrayLlstO ; 
list .add (a} 

flMt 鼉用5,0咸以滅本 ♦ ® 
則这 个命今不贪 威功 



primitive 主数梅类型 


每一个 primitive 主数据类型都有个包装用的类， 
且因为这些包装类都在 java.lang 这个 ti 屮，所以 
你 H 人 import 它们 s 每个包裝类郎汨奸辦别. 
因为它的朽称是照着所包装的类型所设定的 ， R 
是将瘺一个字母改为大写以符合命名惯例， 

H 为 T 某些没有人知道的理由， API 的设计 
羚决定 it 匕称不是完全地符合 primitive 1：数据龙 


当你 f 要认对象方式來 
处理 primitive 虫数椐类型 
时，轼把它包装起采^ 

Java 5.0 之前的皈本必桀 

要这么傲。 


Boolean 


Character 
Byte 
Short 
Integer 
Long 
Float 
Double 



包装值 


;_ i 痲〖达个名枋身 ftimitiw i & 
邡 ft I 不 啲， &龙蟄稱出床叶 


f 系入 圭 & €. 

棼遢的构 ct &軚 


±nt i ® 2B8; 

Intoger _ new Xnt«g«r(i); 

鰣有的 fe 窠 s ： 你 耷爽似 
(A 样的方法 

解开包装 



int unMrapped = iWrap.intValu#{); 





r 上面的 ffl 听说茭烧 M 
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静态的方法 



达真的推你瑰麄不 fti 接儀 
* intw ArrayLfst ? 还洱爱粑每个 ㈣ 會色 
装成 In 相 ger 对 fe 才行？跋溥»时阏义容 

S 出错…… 


没错在 Java 5,0之前的版本上， primitive 主数据类窀就是原始类型，而对 
象引用就是对象引用，两者绝无交换使用的方法。要交互使用就得翁程序员 
进行包裝与柝开岜裝的动作 fl 没有办淦能够 aprinvitive 主数据类型來直接传 
入期待对象引用的 方法. 也没有办法能够把回传对象参考的 met hod 値赋值给 
primitive 主数据变量。 Interger 与 int 两者间寒无关系可言，只是 Integer 带有一 
个 int 类型的实例变量（以保存 Integer 所包装的 primitive) D 你得想办法自己 
进行这类转换的工作。 


primitive int 的 ArrayLis 貧 


在 Java 5 . 0 认前你得迖#傲 


无 autoboxing 


public void doNumsOldWay() 


备 ,) 逢 A»iayLi 扣的集 




ArrayList listOfNumbers = new ArravLiatO ; ± 

不敍 £ 戏加初 — 的 3 ■得无 

lis tOfNumbers * add Integer (3)) ; 

Integer on© = {Integer} listO^Numbers ^ get (0) ; ~^ ij? 06 flect 


mt xntOne - one, intValue () 


: ft 居兵取迭 


1 


搏叫 eetlHW 威 
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autoboxing ： 不必粑 primitive 主数猫 
类型鸟对象分得那么请楚 


數字与静态 


从 5X) 版开始 S!] 人的 autotnjxing 功能能够 11 动地将 primitive 主 
数据类型转換成包装过的对象 1 

让我们看一下创建 int 的 ArrayList 时会发生什么事 4 


primitive int 的 ArrayList 


有 autoboxing 

public void doNumsNewWay () t 

ArrayList<Integ«r> listQfNumbers 


y 瀘 W ⑺遣喈 ㈣ 叫 USt 



- new ArrayLiat<Int^g^r> <); 


1istOfNumbers - add (3 )； 礪灰？ 
int num ^ liatOfliumbers a g^it (0); 



时拿的*絮，因 


4:> 器忒金 t 劫螅 _# J„ C 
时 ？ W I 韙陚岱如乂 


I 然 An * y Uf £: 4 笱以这辑的 方法， fS 鰱嬅 
器金 t ? 功帮你 SSU 


问： 为什么不直接声明 ArrayUst < int >? 

^ : generic 矣也的 銑射是焓只魬指之类或接口类 

因此 ArrayUskhb 将无法通过编译，钽你可以主接把 
该 t 装所对应的 primitive 主数据凊交放进 AmiyLisi * ，洌如 
说 boolean 类 f 的放入 ■ArrayI Boolean > 中 chars 类 雙 的放人 

Array Lrist < Cbaracter > 中* 


你现在的位置 > 
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态的方法 

到处郗用得到 autoboxing 

auloboxing 不只是包裝与解开 primitive 主数据类型给⑶ llectiori 用 ffii 
Li , 它还可以 Ifc 你在各种地方交换地运用 primitivei 数据类型与它的 
包装类想想#有哪些地方会用到， 

autoboxing 乐趣多 


方法的参数 

如果参拉馇某种包装类型,你可以传 
人相对应的 primitive 主数据类型，反之 

亦然 D 


void takeNumber (Integer L) { } 



返回值 

如采 method 明为返回某种 ]>ri mili ve 主 
数据戈，，你也可以返 M 族容的 
primhive 主敝据类型或该 primitive 」 :数 
据熒型的包装类型， 


int giveNumber () { 

return x ; 



boolean 表达式 

任何 ftlj JWboolean 值的位置都叶以用求 
出 booieim 的表达式来代替，例如说 
4>2 或旌 Boolean 包装类型的引用 g 



if (bool) { 

System * out *println t^true /# )； 
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数字与 _态 


数值运算 

这成许 Ji 最诡异的 D 你可以在坫川 
pdmitive 主数据类型怍为运算子的榛作中以 
包裝戈唱来替換。这代表你可以对 linger 的 
对象怍递增运算！ 

Integer i — new Inieger <42); 

还可 a 这么做： 

Integer j == new imeger {5); 

Integer k = j ^ 3; 



賦值 


你 4 以将包装类型或 prtmiiive 数柅类喂賦 
给声明成相对应的包装或 ptimkive 主数据费 

m. 




your pcil 


右边的程濘代码能否通过编译？可 a 
执行吗？如果可以，会有什么结果？ 

慢慟来，你有足够的时间去想，这会引 
起我们没 i 十论过的 amoboxingNM 。 

你得嬰编译才会冇答案，所以我们 I 
在逼你 h 机操作，来吧！ 


public clasa TestBoj« { 


Ititegrer i; 
int ]； 

public static void main (String[] args) { 
TeatBox t = new T*9tBQX(); 
t + go{); 


public void go () { 

3 爾 1 ; 

Sya tmm, out,printIn(j); 
Systeni,out.println(iJ ; 




) 


你砹在的泣置* 
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包装类型的方法 

f — 还布艰 f 包装也布靜 
0的实 ffl 性方法 f 

除 f 一般类的操作外，包装也有一组实明的静态方法 
我们在之前已经用过其中-个'- IntegerparsdntO ., 

这个方法取 fflString 并返回给你 piimkive ± 数椐类型 fl 


将 String 转换成 primitive 主数据 

类型值是很容易的： 揭 y 强科衫 

String a = w 2 #/ ; 4 ^ 

i.nt x Integer .par selnt {3 }； 

double d = Double.parseDouble(^420.24"); 


boolean b — new Boolean (^true w ) , booleanValue {); 


但若你这么做 的话： 

String t = ; 

int y = Integer.para^Int ( t)^ 






畸！弓 W Ci 过鸹谇 
fs 机行的妖含 ta：z 




就会在运行期间遇到异常: 


iFilg Ed^l Window Nglj? Clue 


% java Wrappers 

jiUj - j 

Exception in thread —main" 

j ava + lang . NijiiiberFormatException : two 

at java .lang. Integer .pars^Int (Intege_r* java : 409 ) 

at java . lang. Integer (Integer, java : 458) 

at Wrappers .itiain (Wrappers . j ava : 9 ) 


解析 String 的方法 

或构造函数会抛出 
NumberFormatException 异 

常。这是运行期间的异常.你 
应该会处理这种异常 
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( 章会讨论异常) 









反过采将 primitive 主数猫类型 
値转撗成 String 


数字与紗态 


饤好 / L 种&法可以将数值转换成 Siring , 螭冏电的方法是 
将数字接上现有的 Stringg 

double d = 42 + 5; ctflA - 笮 

String doublestxing = + d; 这个褥 

f 教过栌运霣符 

double d b 42,5: 

String doublestring a Double, toString td); 



Da ^ii 个瘟的釋态方法 



你现在的位置 ► 
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数字格式化 

数字的楛式化 

在 Java 中；数字与 H 期的格式化功能汴没有结合在输出/输人功能上。通常对用户趾 
示数字是通过 G1! i 来进行的。你会把 String 放江可滚动的文字区域块或忐格中。如果 
格式化功能只有绑在文卞模式输出的命令 h, 那就没有办法把卞符串以比较漂亮的 
格式输出到 GULK 在 Java 之前的格式化功能是通过 java』ext 这个包来 处理. fU. 本 
书已经不屑去提它了_ 

从 Java 3,0起，更多更好扩展性的功能是通过 java ^ til 中的 Formauer 这个类来提供 
的《佾你无需自己创边与调用这个 class h 的方法，因为 Java 5.0 已经把便利性的功能 
加到部分的输出/输入类与 String I 、因此只 要调用 静态的 Siringiorm 叫)并传人值弓格 
式设定就好。 

当然_你还是: 得知遒 如何提供格式设定.本章会有一些基本的说明，我们会从基本 
的范例开始,并观察它们是如何运行的（在讨论输出/输入的章节中还会再看过一 
次 ） n 


将数字以带逗号的形式格式化 


public class TestFormats f 


public static void main (String [I args) 



$ 




) 


string s = String. format (" % f d 〃 , 1000000000 ) 

System. ou t«print In {s) ; 

\ 



000 , 000,000 





有 這寻的麝竽格 rf 
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辉析棬式化銶构 


数字与静态 


基本上来说，格式化 电两个 主要部分组成 U 《只是这样，但我们 
先从*单开始> * 

• 格式指令 

描述逛输出的特殊格式^ 

^要格式化的值 

不是所有东西都能被格式化，例如，如裝你 
的格式指令适用于浮点数.则你躭不能传人 
Dug 或看起来很像浮点数的 Stnng a 










乘羲个 (I 


format ( %v % f d% 1000000000) ; 



用这个格式将这个参数格式化 


这个指令代表什么？ 

将此方法的第二个参数以第一个参数所表示带有逗号 
的整数 （decimal) 方式表示， 

它会怎么做？ 

页会对_%， <T 作更详细的说明，我们在这 里先简 
略地说明一下，在格式化指令中的％代表一项变里，此 
变董就沾踉在格式化指令后面的# 数. 其余的字符各有 
所代表的意义_ 


你现在的位置 ► 
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fomnat () 方法 


欠 符吾 代表拕参数敌在这里 

formaU ) 方法的第—个参数被称为“格式化串”，它可以带有实际上就是要这么 
输出而不用转译的宇符.当你看到％ 符 ㊅ 时 . 要把它想賊是会被方汰挥余参数 
替换棹的位置。 


参裊， 也鱿 I 会 
面邳个巖宇 


遠余琢 9琢竦硌輸达 


format ( XX I have % . 2f bugs to fix. 


㈢ 也含凍 H 磲嗦 




蘑破公理铐 


// 


476578.09876} ; 



输出 



have 476578.10 bugs 


仿■罨出 



此例的％符咢是第二个参数会放置的位置. '2 r 代表该参数要使用的格式, 
其他的宇都会以原来的方式输出 D 


加上逗号 

format ('"I have %, • 2f bugs to fix.", 476578.09876); 



%鞔％免 面的雅今破加上 （i 导 d ， 
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戤字与 》|态 


它怎么 螯孪符 是栲式 化痄 
付么 HJf 的 f 不金 狨檜出 7 


梏式化语句有 1)3 的一# 
浯法 


很明 M , %符号后面不可以随便填 h 任廒的字 
符 D %的访法 ff 非常特殊的规則，是用來描述此 
处所 ffl 的格式， 

你已经看过两个例 f ; 

%, d ： 这代表以十进制整数带有逗号的方式来丧 

不， - _ 

%-2 f ： 这代丧以小数点后两位的方式来格戌化此 
浮点数。 

%.2 f ： 代衣，数部分以有逗号的形式丧乐，小数 
部分以网位来格式化 

所以问 M & P 你怎么知道什么宇符代表什么息义， 

以及这些指令字符的使用顺序和时机„ 

想想#下_这个语旬会做囹什么样的输出？搾案 
在下一贞: 

String , fomnat ( W I have % * 2 f , bugs to fix ,'% 476578.09876); 


你现在的 > 
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格式的设定 

“掊式化说硝”的推式 

m 在百分号后面包括类型指示（像是 d 或 f> 的每个东西都是格式化指令。除非遇 
到新的百分号 * 在类型指示之后的一组字符，格式化程序会假设都是直接输出的 
字符串 a 这可能吗？要被格式化的参数可以超过一个以上吗？先别管这个，稍后 
再讨论，现在先来看格式化说明的语法——跟在％后向的那些指令 * 

格式化说明最多会有5个部分（不包括％符号）。下面的 [] 符 
号里面都是选择性的项目，因此只有％与 type 是必要的。格 
式化说明的顺序是有规定的，必须要以这个顺序来指定。 


% argument number] 

如果类格式体的誊盘兹 

树后 含句论 Ci 部分 




.IS 埤 

塵加 * 考威正我 


% 


[width] [.precision] type 

t \ 

H 的字得麋，这 棘碥氬 • 

这彳矗褢盘，# * 笮个 ® ■令 

出可 W 起£2此宽度. 

# 





% [argument number] [flags ] [width] [ * precision] type 
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数字与静态 


咱一的必壊顼目是类型 

M 邛麩喂是唯一必填的项自， 但转 指企別的项目，_类型必须是最 G 项! 
类型修饰符有十几种（这不包括日期和时间的 • 它们有自己的一组），但大 
部分时 W 你会使用到或 H !1 通常你会 細加 上精确度指示来设定所黹 
要的小数长度， 


The TYPE is mandatory T everythlfig else is optional. 


%d 


d#eimaf 

formated ' 




汾的切 . 45 赶即 


42 


餐数必须能够与 im 相容 0 


%f 


nosf jng point 

format (”％■ 3 f' 42 . 000000 ); 


42.000 


3«灸*金舜料 
的 4* 撬 


螌数必須蛙浮点数类 


在袼式 ft 指令中 一 
定要绐的类型，如 
果坯要抟定其他项 
目的活，要挖类型 
#1在最后。 


%x hexadecimal 

format ( 42); 



餐数必须是 byte , short % int 、 long . Biglnigger . 


%c character 

format 42 ) / as ⑶的 42 代象 ♦ ^ 



黎数 M 1., tfi 不包括 Bigiitfeger, 


你现在的位置* 
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格式化#数 


超过一顼吆上的参数时噃? 


如果你要输出像下面这样的字符串： 

rank is 20,456,654 out of 】00, 567,890. 24， 

但这两个数字来自干不同的变 S, 该怎么做？把新的参数加到后面.因此你会以3 个参数 
来调用 formatO 而不是两个 n 并且在第一个参数中，也躭是格式化串中，会有两个不同的 
格式化设定，也就是两个％开头的字符组合，第二 t 参数会应用在第一个％号上而，第三 
个参数会用在第二组％组合上也就是说参数会依照 WL 序应用在％上面《 



Int one - 20456654; / - 

double two = 100567890.248907; \ 

String 5 = String, fomat PThe rank is % f d out of % "2f' one f two) ; 



再域邾苟加 fl 后老 
的今蛊 破哦制 奋兩佬 


当我们讨论到曰期的格式化时.你就会看到以 N —个参数应用在+同的格式化设定上^ 
这可能有点难以理解，除非你直接打到日期格式化的例子，榇下来我们就会 Rife 如何明 
确地指定哪个格式化设定要用在哪个参敎上„ 


: 有些地方 萬的怪 怪的，到底可以传多少个参数进去？我是说 formrn () 到底有多少个重载 

的版本？如果有10个参数要用在格式化上面会怎样？ 

I 问得好！没错，这里有些不一样的东西，1实际上是没有一大堆的玄我版 romrmO 来取用 
不同数0排列纽合的参数，为了要应付格式化的 API, Java 语言需要一种新的功能-称为可变参数 
列表 [varablc argmucnl Iku 简称为 vararg) a 这个部 分在附录中有说明，通常你很少会用到这样的 
功能 a 
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戳字与态 


都乌数孪有兵，那 0 期哝？ 

如果你要输出这样的字符串 * Sunday，Nov 28 2004 

看起来好像投什么特别.但是如果说是踅把 Dme 类型的变董0期用这样的格吹输出呢? 
Dais 类繫上表系时间用的，而现在你得处理这个类型。 

数值与日期时_格式化的主要差鼸在于日期格式的类型是用 1 开头的两个字符来表示, 
F 面有几个范:例* 


完整的日期与时间 ： ％tc 


String , format r'%tc ## , new Date ()); 


Sun Nov 2B 14:52:41 MST 2004 


只有时间 ： ％tr 


String.foraat r 1 % tr 〃 , new Date {))； 



周、月、日 i %tA %tB %td 

因为没冇刚妤符合我们要求的输出格式，所以得组合3种形式来产生 
出所需要的格式： 

Date today - new Date C ); 

String, format T v %tA P % tB %td" J # today# today, today) ; ^ ^ ^ 

J 1:进去3次 § 

这 f 的 { fi 學 4 鱗 i 的 


Sunday^ November 28 


同上，但不用重复给参数 

Date today = new Date £); 

String. f q on at { w % t A # KtB ■ < t d today); 


'< 这个符名 € 个鞾踩的赛孑, 
角 麻香辦蟠式化沒埤 f 复列用 
c 粕闲 a 的枣數 


你现在的位置 ► 
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操作日期 



操作 ©期 

除了取得今天的 IT 期之外.你还会遇到很多 R 
期上的操作 D 你会需耍调整 H 期， i + 算花费时 
间、排定优先级、找出 K 周期的幵始时 N 
等。所以你会要用到 H 期的高级操怍功能。 

你可以自己编写日期程序 r 别忘记处理闽 
年） a 嗯，这实际做起来还蛮复杂的。所以最 
好还迪使闬 Java API 中巳经写好、功能丰富的类 
来帮你处理 IJ 期吧。俏造有时你会发现这些类 
的功能也太丰富了吧 • 
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在討光中前后移劫 


数宇与静态 


假如说中国厨艺学院的课程表是从周一到周五，你被十八铜人指定 
要査出今年每个月最后的上课日 …… 

看来 java.utiLDate 没什么用处 

之前我们使用 java,util.Date 來査询今天的日期.冈此从这个类开始 
寻找适用的功能是很合理的，但当你检奄 API 文件时，你会发现有 
很多 Date 的功能被停用了 1 

但这个类还是很适合用来取得目前的时间。 

好消息是 APi 建议到 jav a .uti 】， Calenci ar 上面去寻找其余的功能，因此 
我们要说： 


要取得当前的0期时 
间轼 ffiPate , 其余功 
餘 ？ Ttjt 从 Calendar 上 

® 找。 


就用 java, util .Calendar 来播作日期吧! 


Cakadar 这个 API 的设 il ■ 者打箅要做全球化的思考。基本的想法是当 
你要換作日 期时， 你会要求一个 Calendar (通过下一页会讨论的一个 
舴态方法），然后 Java 虚拟机会赏你一个 Calendar 的子类实例（实际 
上 Calendar 是个抽象的类，所以你能用到的是它的具体子类 ） a 

有意思的是，你所取得的 Calendar 是符合所在地区 （ locale ) 特性 
的。通常大部分的地区适用公历，但你也有可能处于使用农历或其 
他特殊格式的情况，此时你可以让 lava 函数库来处理这〜类的行期 „ 

保准的 Java APi 带有 java 」 LUiLGregorianCalendar ,因此我们在书上使 

用这个历法 6 通常你也不需要祖心你是在使用 哪一种 Calendar 的 sub¬ 
class ， 只要专注子 Calendar 的方法就吋以了。 


上 一 M 的老兄是在5信用卡的账单[1期一 
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取得 Calendar 


取得继承过 Calendar 的对象 

你赀如何収徘袖象类的 “ 实例”呢？当然 f 行， FiM 这个例子根 
本无法运9。 

这个不行： kT ^~ ' 兩法递 a 鰣逢 

Calendar cal = new Calendar(); 


要用这个舴态的方法 


Calendar cal = Calendar«getInstance(); 





{ i 个碡法 赛趁来 壤聃愚 


你无法取得 Calendar 的实例.但是你可以取得它 
的具体子类的实例 

很明显，你不能取得 Calendar 的实例 . 因为 Caknd 邮是柚象 
的> 狀你还址能够不受限制地调用 Calendar 的静态 method , 

这足因为靜态的//法是庄类卜.而不足在族个特定的夹例 t： B 
所以你对<^1^^邮1«用 8 ©|1031^0会返回给你典体子类的实 
例，那是某神继承过 CalMdur 【也就 feCakndar 的多态交化 
版本）件 11. 会侬裾合约来响应 Calendar 应有的 姚, 

k 部分的 Java 版本邪衾默认返冋一个 juva . util . Gregorian - 
Catendar 的实例 n 


1 个圬畛 
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迗用 Calendar 对象 


数宇与餑态 


R 


要运用 Cakndar 对象你得先了解几个关键的 槪念： 

. 卞段会保存状态 一 Calemkr# 象使用 许多字 段来表示某些事物的最终状 
态，也就是卜 :1 期和时间6比如 i 兑你岈以读取和设定它的 yeaj ■或 momh 字段 g 

«日期和时间叶以运贷 — Calendar 的方法能够让你財不同的宇段作加法或减 
法的运像，比如说对 momh 字段加一个月或对 year 减去三年。 


■ 曰期与时间可以用 mimseccnid 來奭示 一 Calendar 可以 Lh 你将日期转换成微 
秒的表示法，或将微秒转换成|：1期# <更情确的说法是相对于! 970年 I /] I H 

的微秒 数）， 因此你 吋以执 行精确的相对时间计算。 


运用 Calendar 对象的 范例 : 


^2.004 4 1 ^ 


Calendar c 



long dayl 
dayl +- 1000 * 60 * 60; 

c■aetTimalnMillis(dayl) 





间 i 加上一个小时 


System - out. println {: lv new hour u 十 c * get (c ■ HOUR_OF_DAY)) 
c■ add(c.DATE^ 35 ) ; -- - - _ 


System*out .println (? v add 35 days 

c* roll{c.DATE, 35)； 


c .getTime ())； 


System.out .println 35 days 


c.set(c*DATE, 1); 


System,out.println("set to 1 


c*getTime ()) 



c . getTim ^ ()) 


■ ■ 

jp 

知 1:35 天. 

fi 3 Z -0 


_ : 农幼 35 夭•沒意 ： ， q 庐日期 字 
段金劫. 3 玢不者刼 





new hour 16 


add 35 days Ved Feb 11 16:40:41 MST 2004 
roll 35 days Tue Feb 17 1€:40;41 MST 2004 
set to 1 Sun Feb 01 16:40:41 MST 2004 


翰出谴畢 


你现在的位置， 
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Calendar API 


Calendar API 的鞘华 

这 1 只苻列出 Calendar 部分的字段和方法，它是相当大 
的 API, 因此这里只能列出常用的部分，一旦你熱悉它 
的操作之后，其余的部分也会很容易使用。 



重要的方法 


addfint field, inf amount) 

加减时间值 


AT VC 咖 




get(4nt field) 

取出揩定字段的仉 


gttlostanceQ 

返回 Cakmlar . 岈指定地 K 


getTimilnKIIINsO 

以毫秒返回时 _ 


mll(int fitW, boolean up] 

加减时_值，不进位 


fetfint RdJd, int value) 

设定指定字段的值 


setlyflaf! month, day, hour, minute ： 

设定完整的时间 


setThnaf nMEU»( long milUs) 

以毫秒指 定时间 


不只这些 


还有 IP 多 


Willis econo 

奄秒 


MINUTE 

分神 


MONTH 

月份 


year 


20 NE _0 FFSET 

时区位# 
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tt 字 与_态 


靜到最高点 f 靜态的 import 


这垃 Java 5乂>的新功能：一把双刃剑 a 朽叫 人恨 ft : 欢这个主意 .ft 
些人恨死它了.如果你讨厌多打几个卞，那你会審欢这项功能。 
但它的缺点是会让程序比较堆阅读_ 

基本上，这功能是让你 import 龄态的类、变董或 enum (稍后介 
绍> 时能够少打几个字 fl 

旧式的写法： 

import java,lang.Math; 
cla3S NoStatic { 

public static void main(String [] args}( 

Sya tain , out .print In (' Vsqrt ' 1 + Math.sqrt (2,0))； 
Systaia. out * print In (^tan^ + Math, tan (60) ); 


警 t ; 这会让你的 
稃序曼易谌溻 


勾‘， b 




使用 static import 的 写法 : 

iicpoirt static java. lang. Syst«m,out; 
i^ort stAtid java, Xang*Math* 

class WithStatic { 

public static void nidio (String [} { 

out.println ( "sqr t lv + sqrt (2.0) }; 
out # print In C x ta.n %% 十 tan ( 60 )); 

} 
i 

只不过扈士打一 tf 




-时机与要领- 

_如果 R 会用到一两次，不如不坰靜 

态的 import , 达样程序会比较紆明 

谈* 

■ 如银会明到很多次，或许用 static 的 
import 会让程作看起来_淸爽. 

_ 在静态 import 的声_中也町以使用 .* 
这祥的通用字符。 

»敁,『(皙的问题垲很容易产生你的 
冲突 ■ 例如 addO 薄底是要调用哪个 
的方法？ 
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静态和实例 


Fireside Chats 

实例变量 

我不明白为什么要谈这些事情 9 每个人都知道 
静态变置只是用来当常数而已，又没有多少常 
数要用，我猜整个大约只有四五个吧？真 
的用过的人也没儿个吧 # 

老兄，没有常识也应该要多看电视_你一定很 
少看 api 吧？里面癣一堆的静态变 a 呢。其至 
有一整个类是专门用来放常数值的 a 例如说 
S wingConstants 就全部都垃 # 

对啦，全部都是_不过毎个人都知道 Swing 只 
是个特殊的例子_ 

或许它是个 特例， 但也蛙个很 t 踅的特例啊！ 
还有 Color 这个类，如果你记住所有额色的 
RGB 值那会有多恐怖？所以它已经定义好 f 红 
橙黄绿等顔色，用起来很方便的_ 

是呀_除了少数几个 GUI 之外，你还能举出任 
何一个真的大家都在用的静态变量吗？ 

例如 SystenLout _ 它嚴 Sysiem 这个类的 一个静 
态变你不必 fiB 创逢出 System 的实例，只 
要从该 da 妨调用⑽变量就行， 

呃……这也算特殊的例子呀何况大家只是用 
它来除锚而已_ 

怎样？除箝不莆要吗？你的1腐_—定不知道 
静态变量比较有效串，共寥的类会省下很多内 
存的！ 


今晚的 话题： 

实例变量对静态变量的卑劣指控 


静态变置 
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实 例变置 

数宇与静态 

静态变虽 

嗯……你该不会忘记了 PIS ? 

什么？ 

静态变设不是面向对象的！我扪干脆回到古代 
用算盘来执行计算的工作 好了。 

别乱扣帽子，不是面向对象怎么了?那是什 

就像全 局变萤一样， 许多潇洒帅气的程序员都 
韧道那逋常是很负面的事情 

么？ 

这样就不叫面向对象程序设计了，这叫笨蛋。 
你具的是老古蓋啊 a 

对不起，我并不是全局变量。根本没有全局变 
最，我是在面向对象化的类中的！我是对象的 
自然状态，唯一的差别是我被很有效率地共 
享。 

1 

对啦，偶尔用一下静态变萤还算合理，但是我 
要告诉你，滥用靜态变量和方法就是不成熟面 
向对象程序员的招牌。程序员应该想的是对象 
的状态而不是类的状态 B 

够了1闭嘴 i 这不是真的某些静态变量对系 
统是作常关键的，不然至少也能够提供便利 
性。 

你说什么？这又跟静态的方法扯上什么关系？ 

这代表程序员还在用程序化的思维想事情，而 
不是依据对象的状态来进行处理 

当然，我同意面向对象设计应该要专注干对 
象、 有些问國只是因为菜鸟的因素……当你真 
的有■要的时候，没有东西能够代替静态^ 

是是是，就你自己需要嘛1 
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习 _ 



class StaticSuper{ 

static i 

System ， out _ print In (''super 

} 



达一页的 Java 程序代码代表-份 
完螯的程序。你的任务是襄粉演 
編译器 i 色#判断我序输 
出会1嵊一个？ 


我是編译器 


static block "} ; 


StaticSuper f 

Bystem - out,printing 
M super constructor ^)； 

} 

> 

public class StaticTests extends StaticSuper { 
static int rand; 

static { 

rand = (int) (Math.random t) * 6 ); 

System . out .println {''static block + rand); 


哪个才是它的输出？ 

w 能输出： 

[Rile Edit Window Help Giina 


% j ava S taticTe^t-s 
static block 4 
in main 

super static bloclc 
super cons^ruciior 
constructor 


StaticT-ests ()( 

System.out.println {^constructor^) r * 


public static void main tstring [] arg ^5 { 
System,out,println ("in maln rr ); 
StaticTests st = new StaticTests{); 

} 


可能输出： 

Fils Edit Window Hefp Etectilcjly 


% java S taticTests 
super static block 
static: block 3 
in main 

super const-ructor 
constructor 
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数宇与餑恋 


这一 章讨论 Java 的静态世界 „ 你 的任务是辨别 
下面的陈述哪些是对的 1 哪些是错的？ 

是非遂 

U) 使用 Math 类的第一个步骤是创建出它的实例。 

( 2 ) 构造函数可以标记为静态的。 

13) 静态的方法不能存取所弓 1 用的对象。 

(4) 最好通过引用变置来调用諍态的方法$ 

(5) 静态变1可以用来计算类的实例数量^ 

( 6 ) 构造函数是在静态变董的初始化之前执行的 。 

(7) MAX_SIZE 是个合法的静态 find 变量名称。 

( 8 ) 静态初始化程序会在构造函数之前执行。 

<9)如果类被标记为 final ，则它的方法也必须标记为 

(10) final 的方法只能在它的类被继承时覆盖^ 

(11 ) bookaii 类型没有包装用的类 & 

02) wrapper 是用来把 primitive 主数椐类型包装成 对象。 

(13) parseXxx 方法都会返回 Strings 

I 

(14) 格式化的类都在〗 aviformat 中包。 
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习麵 




排排# 

下面是被打敝的 Java 程序片段，程序的 tl 的垃飢 U 9 . 52 的周期计算满月，本 
一次的_ I 〗坫在2004年1月7日，你 M 七能够将它们重新 排列以 成为可以编译 
并执行井产七如 M 下方的输出结果？注息到有邱栝¥巳经遗失，所以你吋以 
在认为有 需要时 自行补卜_。 


m idl ! 


m 


t jivt FullMooiii 

full aooft qa Fri Feb 06 04:09*35 HST 2004 
full nsooo on Sat Ha? 06 16:38:23 MST 2004 
full moon Mon Apr 05 06:07:11 HDT £004 


long dayl 


gstTiinelnHi llis () 


c — set(2004,l,7,lS,40" 


itapQ rt static jW 綱 -_BY^ 



for (int x » 0; x < 60; x++) 



full moon on 


static 


.1ang.Bystem % out 


c 




c,set(2004,0,7,15,40}; I 

out,println 1 








(String 


format 


Calendar c = Calendar,getlnstanco() 
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练 3 裤答 


数字与静态 


我是编译番 

StaticSuper()( 

System,out # printXn( 

^super congtJ ： uctor H ); 

} 

构造函数必须要有栝号 & 


可能输出 


■Fila Edit Window He I p Cling 


% j ava 

StatieTes ts 

sup<er 

static 

block 

static 

block 

3 

I n mai. 

n 


^uper 

cons tame tor 

constructor 



是非题 

⑴错 
⑵错 
⑶对 
⑷错 
⑸对 
⑹错 
⑺对 
⑻対 
⑼错 
(!(0错 
(11) 错 
(⑵对 
(!3> 错 

(⑷错 
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练习解答 


注意：这个解决方案有些取巧的做法 
果要做到完羌 就又太 过复杂了。 

import static j ava + lang, Syst&oa. oyt; 
class FullKoons { 

static int DAY 一 IM = 1000 * 60 * SO * 24; 
public static void main(String [] args) { 

Calendar c « Calendar.getlnstance{); 
c,set<2004,0,7,15,40); 
long dayl s c«getTxmjelnMillis O ； 
for (int x = 0; x < 60; x++) { 

dayl += (DAY_IM * 29.52} 
c. setTimelnHillis (dayl); 

out .println (String, format ( w full moon on %tc ff t cj > ; 

} 

} 

} 




， java FullMoons 


full moon on Fri Feb 06 04:0$:35 MSI 2004 
full moon on Sat tor G6 16:38:23 MST 2004 
full moon on Won Apr 05 06:07:11 HOT 2004 
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11 具常处理 



有风险的行为 




倒 fil 的事情就是会发生 B 找不到文件、服务器出现故障，1、农你多有天 

份,你也没有办法保证不会有异常，总是会发生问题,有时阏题还很严*,当你在编 
写可能打诗常的方法时，你会需要处琍兒常况状的程序，但你怎么知遒//法有风险 
呢， #常裎序代码放在哪吸？ S 前为止我们郎还设有处亂过风险性的 问耻， 执行期肯 
定会#问题， m 大多数郎來冉 T- 程序的错误，而这些错议应该在开发阶段_决掉 D 不 
过我们所说的 问趣是 你无法保证在执行期不会出现的，例如预期 某些文 件会正 确地待 
在某个持定的 id 录中，仉实际执行时文件却 x 失踪了 D 这一茯我们会使 mu 省风险的 
JavaSouml API 来创建一个 MIDI 音乐播放程序 


. man i 




迸入新章节 315 










创建 mid ) 音乐 m 放器 


创建 MIPIt 乐穡故器 

我们会接下来的三章创建一个不太_样的声效应用程 
序，其中包括 fBeatBox Dram 播放机.在本书律束之前, 
我 们会有 1" 可以 把鼓 声送给另外-个播放器的版 + . 这有 
点类似讨论版，你丐以全部自己动手％,也町以下栽已经 
写好的 GUi 部分，虽然这个程序没计么_业价 m , 但是叮以 
通过这个过程学為仏¥1这样的 过程只 的 一种比 
较有趣 的方式 U 


的 Ch,ck6 均 句乘设 4 4 U ■ 鬌《：出薅普 



f^lwmpoUp ) 
f TtfnpO Po^n 


darter boat 




groove #2 


Chris : grooves revised 


Nigei: dance beat 






辛抬炤含 




你耐以在 k 面的 16 个拍子上打勾. 4 n fl ： 5 (V -柏 Bass Drum 与 Maracas 会! t 出 _ 
而第二拍不会有声音， MairacM 与 Clewed H 卜 Hat 会在第三拍 发声… .，•这样 
n r 吧？按 Fsum 会持续循环地演#,按 stop 就会停下来。任何时候你 ifiw 以 
送出 tl 前的组合到 BeatBox 服务器上，让其他人也能够聆听你的经典大作，你 
也4以点选别人送来的信息以加栽节拍 m 合， 


Q 0 0 Cyb«r fteatdox 

_^r - -- ■ ,,,, -■. _ 




□S - _ - 0 e 0 a□ □ 0 □ co o G 

1_Gu r5io__ □□ □□□□_ 

5oIDScf_l o_oaa oaaow 

0OOOQDni 0o0Q0aafl 

DOGOaBooaQOOQOOO 
5ooaooQ_o0Doaa - 
□□QaooDBQa_oQGoa 
_ oefeB g o o_aQogorll u 
l_o§Qoo o □ □□□□□= 

o 鍾 Qorl )oa_o_oQoQ- 

uolaoorlJQQaGI」□□« 

w □ a inD nil 吕 □QOQ_ 

□ □ o □OGOOO □ oBQQD_ 
l«aeooQo0□ QQSBOO 
QOODO OODOQOO o o 00 
痛 □ oQQOoo_ □QOQO 

E:r 





vlbr m 


316 第 11 輩 








































从基本谈起 


异當处理 


很明籯的，我们得要先学习某些事情才能完成这个穰序.这包 
括了如 何龃豳 Swing GUI， 如何通过 M 络连接到其他计算机 * 以 
及止我们以把数据送出的输人/输出设备， 


i 然还有 JswaSmmd 这个 APU 这一章会先谈这彳、邡分. 你可以 
先暂时忘掉 GUI 与网络联机等部分，现在只要专注于由 MIDI 来 
发出声音躭好，这一聿会说明 M1D_W/U 卩 M 读取 U 播放_音 # 
你是否已经开始想象 k 台领金曲奖的哚作？ 


MiOJi 磚 




JavaSound AFI 

这是在 Java 1.3 之后所加入的，组类和接 U . 它们是放吖 
J 2 SE 的戈闲数库中，』 avaSmmd 掖分 Xj 两个郞分： M [ Di 和取样 
( sampled ). 这本名只会讨论 MIDI ， 它代表 MusicalInstnmiem 
Digital Interface, 也是 + M 电子发声装置沟通的办议但在 
我们的程序中,你可以把 MIDI 想象成某种乐讲，它叮以输人到 
某种“高齔多功能电换句话说， MIDI 本身不 
带有声它带的是嵙 MIDI 播放功能装贤的指令. 

MIDI 数据表示执行的动怍(播放中央 C , 以及音认 A ： 小 
和长度婷），但没有实阽的声音.它丼不知道怎作产生 
_琴，古它_鼓的音效.实际的声疔装贾发出的 B 
这样的装置很像是个 编制完 fe 的交躕乐团，它可能是个高 4 

级键盘乐器，也有可能坫 Lf 算机中的纯软件音 _ a 

对 BeatB ⑽来说，只会使用内建 * 纯软件的乐器音效，这通常被 
称为 synthesiser (有些人把它叫做 software synth ) • 


tnd 'hold 七 

^43 T % btjtl 


分 & 犛杳夺 





_•、 



MJ 0 J 3 I fl 知迮 1 如坷该鬅 

MJOJIt I 屌布埒 i 硃 * 的杳 
诠 US 以蠲 ㈣ 龟齊. 

續加砵®角寄的承霹 
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署起来报簡单 

f 先我们纛要—令 Sequencer 

在我们要能够发出任 f f 声音之前，必须先赛取得 Sequewei ^ 象,此对象会将所有 
的 Mil )】 数据送到正确的装置上，由装置来产生音乐 * sequence 『实际上可以做很多 
唭怙， fl ! .在我 fll 的章节中所指的是播放的装况，蛾好像是你家中咅响的 com 盘 
Sequeneei ■这个奥位 Fjavax B sound mkli 这 t'(Java 1」3版之 后的标 准 Java 喊数库 
中> • 所以我们先从确认可以取得 Sequencer 对象开始， 


import jAva* „ sound, midi , *; 




public class MuaicTestl { 


public void play () { 

Seqa4no«r ^^quenc^r = MidLiSystem.getSe^uencer(); 
Sy 塞 teo.cmt-pzrintlnf^ffe got a 


达个 的象的 


public mtAttc void main (String!} ^rgs)( 
Mu«icTastl mt = naw MuaicTtttttl {)； 
mt . play (); } // ㈩ mmin 

} // s-friis 

布闷應 f 


鍵译 s 表子右苒常杖况洛拥 # 砼遵 



% javac KusicTestl*^ 

MusicTe 忍 tJL java : 13 : unreported exception j rivaK, sound.midi _ 
MidiUnavailableExcaption; must be caught or declared ta b 疟 
throim 

Sequencer seq^iencer = MidiSyst^itt. getSaquencer (); 

jFh 

1 errors 
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调用有风险的方鋩（或许不是你 fB ® 的）时 
会发生什么事？ 


异常处理 


© 假设你调用了_个不是 
自己写的方法 a 



伪本人 


© 该方法执行某些有风险 
的任务，可能会在运行 
期间出状况。 


® 你必须认识到该方法是 
有风险的 & 


® 你得写出可以在发生状况时 
加以处理的程序代码，未雨 
绸缪！ 


: 、 void moo() { 

_ « if {serverDown) { 

explode (); 

1 

別人萆的类 、 





#4 人 箄的类 



你本人 
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青 可 •! 出铺的时 籲 











jc 會 

产二 l#frnh 


■ 

PW 



© MkdiSyMcrrv i(|Avi 2 fUlform S£ v 14.01 


4Fj ^^T^or 


兵 t 




w ^PU0n 


㈣ Uf ， 两方法的編 码：、 

Java 的择常处理 f d ■ 

— 法一， — 触 t _ 


出调用 Gr 方柯龄额彳? _ _ s . 抑必须库明 
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异常处理 


編译番 a 碥定你了藓所磷用 
的方法是有风险的 


如果你把存风险的程序代码 毡含在 t ry/u tch 块 
中，那么编译器会放心许多^ 

try / catch 块会告诉编译器你确实知道所调用的 
方法会行风险，并且也已经准备好要处理它， 
它只会注意炻冇没有表示你会注意到译常。 


inaport jiavax. aound, gfiidi , *; 


public class MusieT«stl { 
public void play() { 




亲愛的舄译器 

程序员敬上 


亲爱 的程序员 


鳊译器 


try { 

Sequencer sequencer = MidiSystem* getSequencer - 
SystenKout-pr intln (got a sequencer w ); 
} catch (MidiUnavailaJbleExcGption ex) { 


故 ㈣ 球 


System, out.printin ; 


} 

} // t 闭播放 


public static void main (String [ ] args) { 
HuslcT^stl mt = new NusicTestl{); 
Qdt.play{); 

} // cIosq main 

} // _赛 


\ 




况的戋考： r 长 
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异常也是对象 



我含 trr -7 迖个 ssa 动 
ft * 如聚夹政的话，我也会 
<safeh 住我 t E 


异常是一种 Exception 类型的对 
象 

幸好它的类型名称迪 Asabu ! u 543 AlubaE ()4 Al igado ， 不 
然这下可难记了。 . 

还记得关干多态的那一章提到 Exceptimi 类型的对象可以 
是任何它的子类的实例吗？ 

因为它是对象，所以你 catchfjH 的也迨时象。 F 面的程序 
代朽中 catch 的参数造 Excepticm 类型的《引用变鼠： 




Throwable 


getMes&age() 

prinlStackTraoe() 
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try { 

//危险动作 




catch(Exception ex ) { 


//尝试谀复 


} 




你写在 ㈡ tch 块中的程序必定与所抛出的诗常有关。例 
如，如果遇到眼务器出故障的异常，你可能会在这里 
写寻找替代服务器的方法„ 























异常处埋 


如累你的程序代码会抓住具常， 

那是淮拕它拢出來的？ 

你花在处理异常的程字设计时 ㈣ 幺比花在自己创让 U 抛出择常的 
时间还多 很多， 视 CE 只要知道当你的程序代码调用有 K 险的方法 
时，也就是声明有异常的方法.就垃该方法把异常丢给你的^ 

实际上,两者可能都是你 fi lL 笱的。由谁写的程序其实并不重 
要，普点在 r 哪个方法抛出异常与哪个方法抓到它， 

在编写可能会抛出#常的方法时，它们都必须$叫有详常„ 







®- 有风险.会抛出异常的程序代码 


public void takeEl sk{) throws BadBxception 



私 ㈣ 抑“抑 


if (abandonAllBope} { 

new Bad£xc«ptxon () 

l 


} 




jP'flfiH 




® 调用该方法的程序代码： 

public void crossFingers () { 

try |C 

anObjact, t^kftRisk t) » 

} catch (BadException @x} f 

Sym tom.out.println(^Aaarghf ^); 


方法可认抓住其 
他方法箝抽出 
的异常。异常总 
虽会丢©餘调用 
方。 

会拢出具常的方 
法 必颔要声喵 
e 有玎能会这么 
傲。 



esc. prints tackT^ee () ; 

> 
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受检査与不受检查的异常 


编译器会核对每件事，除了 


RuntimfExcgptionf ^ ^ ^ 


RiintimeExceptions 之外。编译器保证： 

(\) 如果你有抛出异常，则你一定要使用 throw 来声明这件氣 



® 如乗 你调用会抛出异常的方法，你必须得确认你知道异常 
的可能性。将调用包在 iry / atch 块中是一种满足编译器的 
方法（稍后介绍第二种方 法）。 


KOException k 

IniemiptedException 

" 


RuntimeExca_n 






wept 波你於不巧 

祕它们 _ 

重 _ 器也 方智 


Dijiii l ^ tteesd^ns 


Cla^sCsslExceplion 


—" 屬■琴 M t ! — ^ — « — | 

MulIPdmr - rtxception 



1 :l 


I 1 ®) : 等 一下！ 这怎么会是我们第一次遇到必须处理 

的异常？我已经遇过 NullPointerException 和 DMdeBy2er- 
or ， 甚至 Intege rparselnt( )也关照我 NumberFormatExcept 
tion, 为什么这狴都不用处理？ 

: 除了 Runtii ilixceplioii 这神特例之外、编译器会 

关照 Exception 所有的子类任何站承过 RuntimeExceplkMV 的 
类都不会受編译器关于是否声明它会抛出 RuntimeExcep - 
tion 的检查，同样的，也不会管调用方是否认识到可能会在 
运行期间遇到异常_ 


I 1 ®) : 为什么编译器不管那些运行期间的异常？它们 

不也是会让整个程序跟着死掉吗？ 

: 大部分的 RuntimeE ? u:epikin 都是因垮 il 序 i £ 枝的 

问題 * 而不是以你所无法预測或防止的方法出现的杈行期 
失敗状况，你无法保证文件一直都在.你无法保证服务器 
I 会死机，住是你可以 确保权 序不会运行不合理的逻辑， 
例如对只有5项元素的軚纽取第八个元素的菹， 

你会需要在开犮与_试期间发生 RuminieExceptirm ,以便能 
够在不把杻序代码放进 try / cmch 块的情况下来抓一开始就不 


应该出现的问题 4 
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iry / catch 是用来处理真正的异 f , 而不是你狂序的 If 辑错 
误，该块要做的是恢 IL 的#试，或者至少会优惟的列出铅 
误信息， 









































异莆处理 



■ 方法4在运行期间遇到问匾时抛 m 异常, 


_ 诗常垃 Exception Jfc V 的対象。 


_ 编译器不会注意 RunlimcExc^fjcm% 切的诗常 _ RuntimeEx- 
ccpiion ^ 需要声叫戍被 fci 在 try Aratch 的块中（然而你是可 
以这么做 》 . 

■ 编 i 睪路所览心的蛙称办检查祥常的兄常 fl 祝印必项要认 
识有薛常可能的存在 # 

■ 方法。 na 用 thKw 发健 w ] 抛出异常对象 t 

throw n«w Fil^IwTooSnmllException(); 

_ 可能会抛出#常的方法必须声明成 ExccpIkHla 

»如果程序调用了有_明会抛出异常的方法，號料要告诉编 
译器已经注意到这件礙* 

■ 如采要处理#常状况，就把调埘 fci 在 ir ^ ateh 块中，并将铎 
常处押/钸复程序放在 catch 块中. 

■ 如果+打讶处理异常，还是可以£式地将异常泠 dud ing 来通 
过编作，稍后会解啦 UCkiBg „ 


terpen your fm\ 



wetacoqwitWe tip 

巧二：“二 

也之 ^ 所看过的东西《会 m 二 

則你对 Java 的 ■ ■ 

S : 好 


时 java 的幸玲* 


要执行的工作 


会有什么问顯? 


右列有_些攀情是你认为编译 
蜃会在乎的异常？我们只要找 
出无法在程序中控制的事情， 
第一项己经帮你写好了 

(因 为它龜最简单 的）， 


fii 接远程眼务》 

_存取数组 
一敁卞 Window 
_从齜据库取出数据 
_卹断文件逄® fr 在 


籤务 S « 薄 
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异常与流程控制 


fry/catch M 的流程控制 

3你要调用有 R 险的方法时，有一两件事怙可能会发生。 
该方法若不是成功地把 ty 块完成的话，七然就嚴会把常 
丟回调用方的 方法。 


如果成功的话: 


:匕，以 


try { ____ 

① Foo f = x + doRiskyThing() 
lint b - f.getNxm(); 




} catch (Exception ex) { 

System, out. println failed^) 



Sy 3 tem. o^t,println( v We made it!"); 


File EdM VVindo # HdpR ^ M . 


ava Tester 


made i t 1 


如果失败 


漆 t 去 






try { 

<j>Foo f = K-do^sJtyThiiig() 

int b = f.getNum 0 ; 


^ 參’ r 


} catch (Exception ex) 

® —— ► S 


Fife Edn 


Hdo 


RIskAJl 


1 W); 





System-out 


it! w > 


% java Tester 
failed 


We made it! 
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异常处现 


finally ： 无论如何郄要故 
行的鄯分 

如來你要煮东西吃，洱先把炉子打开_ 

如果你的烹饪过程失畋了，必须把炉子关掉。 

如采你成功了，必须把炉 f 关掉， 

不费 怎样，你终究得关掉炉子 # 

finally 块是用来存放不管有没有异 
常都得执行的程序 ^ 

tty { 

turnOvenOn () i 
x .bake () ; 

} eatcli ( BakingException ex ) \ 
ex sprintstackTrace (); 

} finally { 

turnOvenOff 0; 

) 

如果没 If finally , 你得 N 时把⑴ mOv ⑽ 
try 与 catch 两处， finally 块可以让你把所有 1 要的 
清理程序代码集中在一处，而不需要复制两份成 
下面这样 i 

try { 

turnOvenOn() ; 
x,bak 0 () ; 
turnOvenOff (); 

} eatch {BakingException ex) { 
ex.printStaekTrace(); 
turnOvenOff(); 



如果 try 块失败了*抛出异常，流程会马上 
转移到 calch 块， Icaieh 块完成时，佥执行 

finally 块，当 finally 完成时，就会继续执 ff 其 
余的部分， 

如果 try 块成功，流程会跳过 caurh 块炸祎动到 
finally 块. 1 finally 完成时，銃会继线执行苒 

余的部分. 

如果 try 或 catch 块有 return 指令， finally 还 

是会执行！流程会跳到 finally 然后洱阅到 
return 指令。 


} 


I r 


1 i flfl 『 
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流程控制习题 



该程控制 


假设 Scary Exception 继承 Exception, 观 察左方 的程序 
代码 D 你认为这个程序会有怎样的输出？如果程序 
的第三行改成 s String test = w yes " ,会怎样？ 


public class TestExoeptions [ 

public static void matin (String (1 args) { 

String test * 〜 

try { 

System.out.printIn( w start try"); 
doRisky(test); 

System,out.printIn( u end try ”； 

} catch ( ScaryBxception se) t 

System-Out* printing''scary except ion w )； 
} finally { 

Sys tern,out *printin ; 

}： 

System,out t printIn ( fl end of main w ); 


static void doRisky(String test ) throws ScaryException { 
Systenuout , print In「start risky ” 
if .equals )( 


throw new ScaryException(); 

) 

System,out.printIn( w end risky ”； 

return; 

} 

} 


输出当 test - w no 



输出当 test 


yes 


a 


Mjem p pua - ^||eui| - 心晒 A^SFJiJeis ^ Ajlims u&mm 

U |^ ui | opu ^ - A||euij - Ai \ pu ^ - pu ^ - 4 >tsu %ms - Aj ; ij^mm 
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异常处理 


我们讨论过方法玎认拢出一个认 
上的*常码? 


如梁心必要的话，方法可以抛出 多个# 常， m 该方法的声明必须要有含苻免 
部珂能的检 IV :#常 （若 两个或两个以上的蛘常 flit 同的父类时，可以只卢明 
该父类躭 行）* 


处 IT 多重弊常 


编译器会检査你是否处理所有可能的异常,将个别的 catch 块逐个放在 try 块 
下.某作 tf 〖况下 catch 出现的先后顺序会符肜响，但这部分我们稍后 H 加以 
说明 D 


public class Laundry i 

public void doLaundry() throws PantsException, LingerieException 



/ / 有可能抛出两个异常随序代码 


I 


} 






㈣ ⑷ 


public class Foo { 


public void go() { 

Laundry laundry - new Laundry (); 


try 


laundry * doLaundry {); 





心栗起达於在 Pd n £ f E ^ p ti £>n 它技 

含运行列这个碘 


cateh(Pant 孩 Exception pex) { 

// 恢复程序代码 


catch(LingerieExcep 

// 恢复程序代码 



lex) 


ft 遠个级 


Except 
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多态的舁常 


异 常也袅多态的 

別忘 Id 异常 M 对象 B 除了可以被抛出之外，并没旮什么 
特刖的 因此如 ㈣ 所有的对象，异常也能够以多态的方 
式宋 U 用，举例来说， UngerieExceptkin 对象能被_值给 
aoihingEiicep*i0ii 的引用 ■ PamsExccpticm 也能够被陚值给 
Exceplioii 的§ I 用. 这样的好处是方法可以不必明确地声明每个 
可能_出的择常，可以 M 声明父类就行 • 对干 catch 块来说， 
也可以不用对毎个可能的异常作处理， R 要有一个或少数几个 
catch 可以处理所有的异常就够了乂 


® 以异常的父型来声明会抛出的异常 


public void doLatindry() 



throws ClothingException 


霹 麫钱 E 

_ 叫…” e :二 7 = ㈣ 你 … 
啪 O 以■个别的華 





© 以所抛出的异常父型来 catch 异常 


try 


laundry * doLaundry t); 



I . 機方' ^ 

catch(ClothingException 萁 ) 

if 解决方窭 


〆 羡 ■ 


try { 

laundry*doLaundry(); 


1 


咖“轟势 * 鎊孑 





catch (ShirtException sex) 

U 解决方窠 


) 


) 
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异常处理 


可以用 supe 「来处理所有异常并不代表就应 
该这么做 

你可以把持常处理程序代码写成只有一十 catch 块 以父型 
的 Exception 来捕获，因此就可以抓到邝何可能被抛出的 
异常： 


laundry.doLaundry() 

} cat：ch ^Exception ea 


// 解决方案 






赴丧 f 走錄 


为每个需要单独处理的异常编写不同的 

catch ±A 


举例来说，如果你的程序代码处理 TeeShirExcep tion 的方 
法与 UgngeileExcepdon 的方法不同，则要个别地写出 catch 
块 D 侃如果 ClothingExceptiorv 都是以同样的方式处理， 则可 
以使用 ClothingException 的 catch 来处理 n 


try 


laundry , doLaundry 0 t 

I 

catch fTeeShirtEKcaption tex) 


// 恢复此问题 



i 




㈣ 


catch (LingerieExcep'tion lax) { 

// 恢复此问题、 

catch(ClothingEx c&p tion cex 



: XT 物 


} 


// 恢兌其 .他问 M 
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多个 catch 的願序 


有多个 catchM 时要从小 
棑到大 



catch(T««Shirt£xception tax) 


⑷ 沐象 ㈣ 良 



catch{ShirtException 9 色 x) 




每％ 4 ( 

50 tfj 




catch(ClothingExceptlon cex) 


在继 承树上 S 次越高， _ " 篮子 w 就越大 ■ 若你从 
上往下沿#继承 W 次走,奸常类就会越来越行特龙 
的 取向， [Uiitch 的篮 f 也会越来越小 a 这 ik 多态 
的常态现象， 


S h i r* E n c e p 【 i o n 追以容下 Te e S h i n E x c e [H 』0 n 或 
DressShiflEKeep!ion. 而 ClothingEKCepUovi 族至更 
大 < 能 _ 引用的范围更多）， m 真的 # 说到大 . 
ExeepUoii 类蠻无疑是头号的霸王，它可 We 刻 ch 所 
有的屏常，还包栝了运行期间 （ unchecked) 的 # 
常，因此你或〖午不会把它用在测试以外的环墙中 ，. 
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异常处理 


不能 挖大認 孑故在小 籙孑上 ® 


嗯,你硬要这么做 也《 1 以，侃是 会疋法 通过编 
W. catch 块不像小我的方纮含被佻出最符合的项 


0 fl 使用 ciUdi 坱时， la 仙虚拟机只会从头开始往 


下找到第一个符合屯阳的片常处理块，如果第一 



} catch (ClothingException cax) { 

//恢 复此问 题 

} catch (LingeriftExe^ption lex) { 

// 恢 M 此问越 


1 aundry . doLaundry () 


个 catch 就接 auch(Exccpljon cx)，_ 编 If 器会知道 
其余的邯没有用处——-绝对不会被用到， 




try { 


an 来次缚不 f 1 t 
老不金 4 下的方 的與聿 


) 

" 恢复此问 w 

} 


把 Sh〖r I Exception 放在 Unger itfExeepH on h 
向不会有问題 _ 因为 ShirtExceptioD 不会 
catch 到 LingerieExceplion 这个择常。 



c^tch (ShirtExc^ption s^k) 


你现在的位置 _ 


333 









多态迷宫 


^l^rpen your pend 


tTy { 

x.doEisky (); 

} ca tch(AlphaEx a) t 

tf 恢复此问題 
)catch fBeb) { 

// 恢复此问題 

)catch (GunmaKx ej { 

// 恢复此问题 

} catoh{D«It«l3i d) { 

// 恢复此问 « 

} - 


假设左方的块是合法的程序，你的任务是画两个不同的类 ttl 来 
梢确地反映出 ExceptU>iu 换句话说，哪种类继承结构能够使这 
段程序代码为合法的？ 



你的工作是创建出两个不阏的 try/catch 块结构（类似左上 } ，以 
精确地展现左边的类图。假设所有的诗常都会被方法中的 uy 块所 
拋出。 


I 
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异常处 a 


不想处理异常时… 



just duck it 




如果不想处理异常，你可以把它 duck 
掉来避开《 

当你调用有危险的方法时，编讳器镰要你对这 
件搴情有所表示。大部分情况下这代表 说枓把 
此闲用 M&trycatch 块中。但也可以实行不同的 
方案I把它 dude 掉以让调用你的方法的稈序来 
wtch 该綠常 | 

这很 奸姑.你只怒表示出你会再 ihrciw 此异常就 
好，技术 t ， 其实它也不是你抛出的， m 这 
不衹赛 • 你只蕞让异常有出路而已,所以发 t : 
异常状况时会怎样呢？ 

方法抛出异常时_方法会从栈上立即被取出， 
而#常会再度丢给栈上的方法.也躭是调用 
方-如跌调用方是个 duekeT , M 此 dueker 也会从 
栈被取出，好常再度抛给此时栈上方的方法， 
如此一路下去，问时会终止？梢后分晓 # 




public void foo() throws 

// 调用有风险的方法 

1 aundry•doLaundry(); 




HeallyBadException 


1%%V^ 
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处理或声明 


duckings 是在踢皮球 

早晚还是得有人来处理这件事。但若 
连 main () 也 duck 掉异常呢？ 


public class Washer { 

Laundry laundry = new Laundry (); 

public void too 0 throws ClothinglLxceptlon 

laundry.doLaundryO ； 

} 









public s La tic void main (String [: args) throws C 10 thl ngExc ept. i on f 
Washer a « new Washer {); 
a * too (); 




fbo () 已经 duck #: 
异常， 


O 连 main () 也 duck 掉 
异常 《 


O Java 虚拟机 
只好死给你 
有。 



mainO 调用 fo<K) 
ftx >() 调用 doLaundry ( > 

doLatmdryO 抛出 

Cloth ingExcept ion n 


doLauiidry ( ) hksi-^k _ L 被 
取走# 

异常抛给 foo {) # 


foo () 也被取走-最后 

只剩下 Jav a 虚拟机1你 
知道这家伙对异常足没 
有什么责任感的 D 



我们使用 T - Shirt 来展 示衣脏 的异常,其实我们 
知道你最舆欢的是比基尼， 
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处理或声明，做个堂堂正正的程序员 


异常处理 


我们已经看过两种满足编译器的有风险方法调用方 
式。 

• 处理 0 

把有风险的興用包在 Iry / caidr 块中 

tryl 

laundry . doL^undry () / 

} catch (Clothing£xception c«ex) t 

// 怏复程 序代码 





•寅明 ( duck 掉)、 

把 nunhod 声明成眼有 R 险的调用-样会抛出相同的异常 


void foo () throwm ClothingEjtceptioii { 

laundry^doLaundry(); 

I 


” 二'工 


这代表调用 f(K>0 的程序必须#处理或也眼 f 卢明异常 


public class Washer { 

Laundry laundry - new Laundry() : 

public void foo i) throws ClothingEjceeptiOK f 
laundry,doLaundry ()i 

J 有闷缝 f 

public static void main (String[) arqs) I 
Washer a - new Washer(}; 





fi 
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修改 Sequencer 程序代码 


©到眘乐旙狡我序…… 

你应该已经快要忘记这一聿一开始要讲的是 hvaSouiid 程序代码。 
我们把 sequencer 对象创建出来，但因为 Midi . getSequencer () 声明了 
检查异常 （ MidiUnavailableExceptkni ) 使得程序无法通过编译，现 
在我们就可以通过包装在 try / catch 块的调用来解决这个问题。 


public void play f) { 






Sequencer sequencer = MidiSystem^getSequencer(>; 
System^ -out, println {^Successfully got a sequencer^); 


catch (Hiditlnavai iablaException ex) 

System - ,println ; 



// 关闭播放 




异常处理视则 


0 catch 与 finally 不能没有 try 。 


着 try — 定要有 catch 或 finally 。 


void go t) { 

Foo f — new Woo (}; 
f , foo f 0; 

catch (FooException ex) t } 

) 

0 try 与 catGh 之间不能有程序。 


try { 

x-doStuff 0 ； - 邊合 4 私 

)finally f 

// 清理 

} + 

• 只带有 finally 的 try 必须要洚明异常， 


rV x.d 0 Stuff(); ^ 翁 4 这竇 旋&厚 

} # 

int y = 43 ; 4^^ 

} catch (Except lor, ex)() 


void go{) throws FooException { 
try ( 

x.doStuff(); 

} finally (] 

1 
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异常处 理 


3 T 

程序料理 

4^ 



本 f 摟 TV 来酌銪分 I 
埝烽栈的材科.你也 
玎 tsC"F 簌 E 羟萁鉍的 
稃序《码 & 


如 菜总知 逢 f 多的角 
节，魷 SI 鑌谈 f 备 


S ， 侄 6 B 动葶的* 


a 还 let 餃多的 。 


为什么不 兵观成 
的准？ 
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JavaSound 的 MIDI 类 


实标芨出声奋 

记以在本茕开始时我们1_^经肴过 M!DI 数据迠如何保存应该演奏哪些音乐的指令， 
并辻也 f 解到 MIDI 数据其实并没冇夹带实发出的 声啟。 对干與 〖H 要给音箱发出 
的声音而言， MIDI 的数据还需送到祐种 MIDI 装置上，并将数据转换成声音。本书 
只使用软件装置来发声，以下是 JavaSaimd 的工作原理； 


4项必备的 条件: 


® 发声的装置 


( 2 ) 要演奏的乐曲 

( D 带有乐曲的信息 

O ) 乐曲的音符等 


记录 

信息 





sequence 就好像是单曲 


plays has a 

Sequencer —— —^ Sequence - ^ 


把 sequencer 想做成 CD 播 
放机 


Track 

t ra c k 可比喻是单曲 
CD 上唯一歌曲的佶 4 



holds 


緣象 4 故 


可被唱盘理解的信息数 
据， MIDI event 就好激 

乐进上的某一个音符 i 已 
号，也可 a 用来表示更 
换乐器的指令等， 
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异* 处理 



另外还需 5 个 步骤： 

© 取得 Sequencer 并将它打开 s 

Sequencer player MidiSyst^m.getSeqiiencer U ; 
player # open (); 

创建新的 Sequence , 

Sequence 3eq = new Sequenc 旮 / 

© 从 Sequence 中创建新的 Track 

Track t = seq.creat^Track0 t 

® 填入 MidiEvent 并让 Sequencer 播放。 

t • add (jtiyMidi Event 1 )； 
player.setSeq\ienee (^^q}; 


S 


i 




Hay 




的步霉 


player.start() 


步霉，薹我齣算水布 
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mi 天然的真好 


史上 第一个 声眘燔故程序 

把它输人然后运行看看_你会听到某物发出車 一榍琴 眘*这是你个 
人的一小步, 人类史 上无关 痛痒的 -大步 • 

import javax sound.midi * *; 会 — ^ 」 忘）屬湘 P 叫进陶 A 的起 


public class MiniHirsiMusicApp I 


public static void main(Stringt 】 args) { 

MinirtiniMusicApp mini = new MiniMiniM\isicApp (); 

jnini^play 0 ; 

} // 关 W_4n 


public void play(} 1 


try ( 



Sequencer plriy^r 
pl ayer * open{J; 


MidiSyatem.getSeqnencer (]i 







Sequence seq 


new Sequence (Sequence. PPQ.. 4); 





Track track 


seq * createTrack(); 



屬求鬅得 T W db 



ShortMe^aage a » new ShortMessage () % 
a.setMessage {14 4 r 1, 44! 100); 
^idiEv^nt noteOn = nev- MidiEvent (a, 
t r^c k.add (not ©On) ? 


ShortMessage b 二 new ShortMessage (); 
b + setMessage (129, I 44， 100); 
MidiEvent noteOff ^ new MidiEvent(b r 
track.add (noteOff) ; 



吋 Tt ^ h ^ K/l 个 Mirf ! E » P，m 鬌濩金^ 


player, setSequence (seq); ^ 揭 J,)Se 糾罚上 


player * start() ； > ^ _ 

)catch (Exception ex> | 

ex.printStackTrace 0 ; 

I 

} // 关 Wl * 放 
} // 关 W 奥 
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异常处理 


制作 MidtEvent ( 乐 # 信患） 

MidiEvent 是組会乐曲的指令 D 出的 MidiEvem 就好像是乐镰一样 # 

找们会在乎的 MidiEvenl 大部分沛与描述要做的唞情以及时机有关 # 因为 
MidiEvent 是作常琐晬的描述，所以你必须指定何时开始播放某个 t 符 
(NOTE ON 亊件） 以及何时停 1 1 (NOTE OFF 私件），因此你可以想象 
在“开始发出 G 之前发出_停| 1 :播放 0 音"足没 W 作用的 w 

MID 〖指令实际上会放在 Message 对象中， MidiEv 抑 t 悬由 Message 加上发 
ff 时 乩所组 成的. 4 就是说 Message 会带有^开始補放 CT 指令，并伴随 
饑“干第四拍执行指令”的信息， 

因此我们会同时儒要 MidiEven * 与 Message * 

Message 描述做什么，而 MldiEvem 梢定何时做 e 


(?) 创建 Message^ 

ShortKessage a - naw ShortMe^^age(); 


MIcfiEveintlD 来梅示 

在有吋执行 ft 么捸 

每个指令部必 领包 
括潦箱令的 飨行对 
机《 

也就是说，乐声 6 
诶在 #— 桕 龙鴣。 


@置入指令， 

a . setMessage (144 ，1 # 4^ r 100) 






(D 用 Message 创建 MidiEvenU 

HidiEvent noteOn * new HidiEvent(a^ I) 




@ 将 MidiEvent 加到 Track 中 

track,add{notsOn); > 

IfAcUt # 有食釋的始 1 办 Ewit 的象 1 
S M 诚含樣譜♦轉 ㈣ 间鑲 

们,然 asm ⑽州令根 
* *jfc i 罔—时闵巧 M 机 h 多* 

蜣 C 杳 


U 14沭 d 个叫咖 
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Mimrn 件 


MIPI 的 Menage 是 MidiEvent 的兵鍵 

MIDI 的 M 郎 sage 带有事件中耍执行什么抛作的 部分. 也就坫嬰 sequence 实际执行的桁令。 
指令的第一个参截愚馆息的类型， 后亂的 3个参数要的类 V 来决定它 ( H 的意义. 例如 
144类喂的信息代表 -NOTE ON _ • 为 r 耍带出 NOTE ON 指令* sequc _ 还涫要知道/ I 件 
事_你可以想象 sequerKerhH 到： 11 好啊，我会发这个音，但鼉要用哪个颊道？是歧声的还 
是钢琴的頰道？音《：要多大？ 

要创鼸 MIDI 的 Message »用 ShortMessage 的实例调用 selMessagcO _传人该傭息的4个#数 ■ 
但要记住，你还潘黎把信息加 k 执行时机装人事件中， 


信息的格式 

第一个黎数是信息类型.其余3个踅看怡息 
类型 而定， 


Message 是执行的内容 * 
MidJEvent 是执行的时机 


^ ^ 

*setMessage (1^4, 1, 4碭， 100) ; 






128代表关 
闭 


144代表打开 


© 值患类型。 
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© 频道， 

每个喊道代表 f 间的演奏疔 # 例如一畤頻 
道是彳 1 1)1，二号是 Basts t 或者可以像 Iron 
Makkii 用3把不 M 疗色的吉他编制. 


© 要发出的音符， 

从0〜127代表不卩彳食高* 



用多大的 音璣 按下? 0几乎昕不到, 
J 00 算娃差不多_ 




改变信患 


异常处理 


现住你已经知道 Mid 〖信息的内容，可以开始进行实验„你可以改变播放的音 
符、音板、加入更多音符、甚或是改变乐器。 


①改变音符。 

试试 1 用 0 〜 127 之间的数字来改变 。 
a . setMessage (14 4, 20 ^ 100}; 




® 改变 音长。 

对 NOTE OFF 的事件作些音苌的变化。 

b* setMessage(128, 1, 44 t 100); 

MidiEvent noteOff = new MidiEvent(b. 



® 改变乐器。 

在播放愔息之前加人新的愴息，换个不一样的乐器，从0~ 
127之间找，看看还有什么音色， 

first , setMessage (192 # 1 , 102 # 0) ； 

t ' ^ 
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改变乐器和審符 


第 二蚯： 使 用命令 列参数 

这个版本还是播放眛一 的荇符 _已，但你可以使明命令列豢数来改变乐器和昔符 ， imm 
人两 个介 F 0 — 127之 ㈣ 的鵪数黎数*第-个#数设定乐器，第二个赘数设定音符 • 

import j avax , ^ound.midi * *; 

public class MiniMu$icCnvdLine ! // 这是第 一 个 

public static void (StringI] args] i 

MiniMusicCmdLlne mint « new MiniMusicCindLine (3 ; 
if (args.length < 2) { 

Sy s out + print In ( M Don # t forget the instrument and not 色 args w ); 

t else { 

int instrument ■ Integ^r.par&elnt(args fO]) ; 
int note _ Integer.parseInt <args[I]) ; 
mini * play (instrument^ note); 

I 

J // 

public void play(int instrument! int note)( 
try { 

Sequencer player = MidiSystem,getSequencer(); 
player^open 0; 

S&qn^nce seq ^ new Sequence(Sequence + PPQ f 4} ; 

Track track ■ seq-createTraqk(}; 


MidiEvent event ^ mill; 


ShortMesa^qe first = ne^i ShortMessag^ {}; 
first, set Message 1192 f 1, instrument, 0); 

Midi Event change Instrument = new MidiEvent (first, 1 )； 
track, add (change Instrument I ; 


ShortMessage a ^ new ShortMessage t) * 
el f note, 100); 
MidiEvent notion = new MidiEvent(a f 1); 
track* add (noteOn); 


ShortMessage b ■= new ShortMessage f ); 
b* set Message (128 f 1, note# 100); 

MidiEv^nt noteOf f - new MidiEvent {b § 163; 
track . add ( not ^ Off ); 
player * setSequence(seq); 
player .start () j 


个介子 0~ f 27 的 f 韃参 

裊礅注行 


Fito Ettn Window Nb^p AngrtufUt 


% java MiniMu&icCwtdLin© 102 30 
% java MiniMusicCmdLine 80 20 

% java MiniMusicCmdLine 40 70 


} catch (Exception exj {ex,printStackTrace();) 
} // 关闭_放 

\ / / mm 
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异*处 a 


第13 章; 独立的 BeatBox 

妆们确实创速出 BealBox . GUI 等功能„似 
这还足很喑限的 版本。 没有存 fil 和还原的 
功能， ttl 无法通过网络通信 


第14 章： 存储和还原 

现在 " T 以存躭 Q 加载还原以洱度播放了 n 
这让我们可以准备好完成最终版本，把存 
盘发到网络另端的 dial 服务器。 


第12章： MIDI 事件 

这 ■帝 会创逮 出一个 小小的 — MTV ” ，它 
会根据 MIDI ff 乐的节奏来_出随机的字 
符，这一夺的内容能让我们学习到 MID [叫 
泮的处现_ 






b€af 


beat 


beat three 


beat four 


接下来的章节会继续料理程序 

第15 章： 目的地 

完成之应我就会有-个 BeatBox 程 MT - , 

它〖4时也坫 Drum Chat 的容户端程序•我 
(H 黑螌学习 GUI . I/O. 阚络和线程等_樯 
下來的3欢 M 包括这些内容„ 


3 
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习题 

这_章讨论] ava 的异常。你的任务是辨別下卤的 
陈述哪些是对的？哪些是错的？ 

是非越 

⑴ try 块必须要跟着 catch 与 fma ] ly 块后 H 

(2) 如果遇到编译器的检査异常，就必须把有风险的程序代码包在 try / cat ㉛ 块中 

(3) t ^ ch 块可以多态化 & 

(4) 只有编译器的检査异常才会被補获。 

(5) 如果定义 Iry / catch 块， finally 块是选择性的。 

(6) 如果定义 try 块，可以加上 eatd finally 块或两者都有 & 

(7) 如果方法声明可以抛出编译器检査的异常，则必须把抛出异常的程序代码包在 tryA^tch 
块中 d 

(8) mainO 方法必须处理所有未被处理的异常, 

r 

(9) 单一的 try 块可以有多个不同的 catch^ D 

(10) 一个方法只能抛出一种异常 P 

(11) 不管有没有抛出异常， finally 块都会执行。 

(12) firmly 块可以在没有 try 块的情形下出现。 

(13) try 块可以在没有 catch 或 finally 块的情形下单独出现 D 

(14) 异常的处理有时被称为 " ducking ". 

( J 5) catch 块的顺序并不 重要， 

(16) 带有 try 块和 finally 块的方法可以选择性地声明异常 s 

(17) 运行期的异常必须要处理或者 duck 掉。 
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异常处 if 


棑棑看 

F 面是被打散的 Java 程序片段 & 你是否能够将它们 f 新排列以 
成为可以编译与执行并产 生如间 下方的辎出结 it 意到有痄 
栝号已经遗失，所以你可以在认为有溝要时 flfi 朴 t . 


Syst*m,out,print( t 


doRisky (;] 












































































习脚 


JavaCross 7.0 





你知道该怎么做了吧？ 
(当然不羞直接鯈看答案) 


横排提示： 

1. To give value 
4. Flew off the top 
6, All this and more! 
a Start 

10. The family tree 
13. No dycking 
I S. Problem object 
18. One of Java's 


20, CLis& hierarchy 

21. Too hot to handle 

24, Common primitive 

25, Code recfpe 

27. Unruly method action 
2S. No Picasso here 
29. Start a chamof events 


竖排提示= 

2. Currently usable 

3. Template^ creation 

4. Don't show the kids 

5. Mostly static A?\ class 

?. Hot abotit behavior 

9. The template 

11, Roll another omoff 
the line 


12. Javacsaw it coming 
14, Attempt mk 

16. Automatic acqulsitkon 

17. Changing method 
19. Announce a duck 

13 . Deal with it 

23, Create bad oews 
26, One of my roles 


补充攩示 * 

神峻 ■ _ ii 
#uniJ^ A|iui^ aqi 9L 

ijnE^apio ~uo 4 

+ M udqujn^ 

Wi) joj | 

t^GMi|ir>DUj e jo J 

pP4fqvaON 

U0i|3^|o? jo aeUi « oqv DT 

jo p«aisy| a 

^npeA^rv 9 

(宇 a 的问 1 部分保 8 原汁$味的英文 j 

1SB 动手置 宇典！ J 
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异常处理 


练9蘚答 


是非魆 

⑴错,任一或两者皆可_ 

(2> 错，也可以声明异常。 

⑶时， 

U)i 错，运行期间异常也会被捕获到 ft 
⑸对， 

⑹对， 

错，只要声明就够了， 

(8) 错， 但如槊 连它也不管， Upava 虚拟机 
只好中断， 

⑼对. 

⑽错 B 

(⑴对 。 

t_2> 错， 

(⑻ 错, 

(14) 错, duck 在这里有声明的意思, 

(15> 镨-越广泛的异常越要在后面， 

(16) 错，如果没有 catch 就要 duck fl 
(17> 错 & 


棑棑着 


class H^Ex extends Exemption I } 

public claas ExT«atDativ« { 

public ^tat^c void main (String [] Oirga) { 
String t_st = argA( 0 ]; 



System-out .print,(^t^); 
doEisk^( teat); 

SyA tern • 加 t•print (” 。好 } •• 

J catch ( «> | 

Systa2n,.out .prin^t J ; 

} finally { 

Syatflui.out-^print (^w M ); 

} 

.out, print In ; 

static void doRisky (String t) throws My^Eic { 
SyB^tsm.out .print ; 

if , equaLls {t}) { 

throw new My£x(); 


System.out.print : 




% java ExTestQiive y^s 
thBMB 


k java ExTeitDrivi no 
throws 
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迷题解答 



J avaCross 答案 


■ 1 
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12 ©形 ffl 户狻口 



面对现实吧，你得做出图形用户接口。 如果你要创建別人会使用的应用程序， 

就必须要用到 m 形接 u , 如果你是写给自己用，邪应该也会想要有个圈形接口吧 # 即 

使你只会 W 服务器端的应用程序，客户端的用户接 UJ 蛏由 web 页面组成的_ ¥晚你还足 
得写圈形化的 X 具接，然啦，命令行的程卬一样4以使用，但逃避杵不娃个好办 
法, 命令行又整又没适应性,而且也不好用,我们会用两尕的篇幅来讨论 ( HJI , 并 IL 同 
时学习包枘私件处师_内部龙别等 Javai ^ V 的关键功能 fl 在这-章我们会制作桉钮，绘 
制屏摧画 W . 示 jpeg 图文件 . 另外还做动 


行的饿 餐聚乇 7 




图说故事 
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第一个 GUI 


都从 window 开飽 

JFramed t * 代故屏 IS 上 window 的对染町 
以把 button 、 checkbox , text 字段等搛口放在 
window ! [ fij . 准的 menu 也可以加到 卜面 * 
并11能够带械小化 i 最大化.关闭等细标 * 

Jf ^ me 的 fc 相会依据所处的平台而 W 所不 
间•下 ItJFnmru ; 在 Mac OS X 上的 tH 


“如果再让我看到一个命 
? * ^ 令行的程序，你就得走 




将组件加到 window 上 


* 




} ft* ㈣ 




创建 GUI 真简单 s 

® 创建 frame ft 

JFr^iM frama « now JFrame (> ; 

® 创建 widgei , 

JButton button ■ mm JButton {^'cl icit 


a 创迪出 IFrame 之后，你就可 以把组 件 
(widget ) 加到 Jh_ B 有很多的 Swing 姐 
件可以使用，它们是寒 javax . swing 这个 
包中 & 般常使明的组件包括：1 Button , 

JRadi 0 Bu 11 on ^ JCheckBox , J Lebcl , 
JList , JScrollPane , JSlider , JTextArea s 
JTcMFkm ^ JTahte -。 大部分都很弈駘使 
用，但悚 JTable 这些是有点复杂的， 


嫌把 widget 加到 frame h , 

frw . gvtContAn^tPana () . adjdfbulilron }; 

- 你巧 g 

绍 #4 灰 


0 显示 出來， 

frame , smtSizm {300 300}; 
f rama. ■■tViaibla (tru«); 
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图形用户接口 


你的笫一令 WJI 

import-, javax. swing 


利忘？ 达个包 


public class SimpleGuil 


lie i 
pub 


lie static void main 


ma ： 


(String[] args) 


JFrame frame ― new JFrarrue () ; < 

JButton button = new JButton ("'cl i ck □ 




} 


frajsie F setDefaultCloseOperation (JFrame s EXIT_ON_GLOSE); 

^ 这-行沒序全在叫以⑽兵 
两时奶 fI 4 结来 # 

frajne . ge tCon tent Fane O P add {button); 

民一槪仏旬 J /心 咖 

f rame . setSize (300 ^ 300) ; 

_ 

frame . setVisible {true ); 

\ 

最烏把 iutnt g 承出瘫 t 


执行时会是怎样的 情景: 

% java Sin^leGuil 



哬 r 

好大一令按钮明 f 

这个按钮会填满整个 
frame 。 梢后我们会讨论如 
何控制按钮的大小和位置。 


你现在的位 S► 
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用户接口事件 


tel 按钮浚 布功能 


Dumb Ujie^ifiom 


其实#+缝这样_当你按 F 按钮时，它会鼴示出被按 
下”或_被推倒”的外观（实 IWi 的样 f 要费平台，但一定会 
显示出让你 能够分 辨的形 状）， 

所以这个 问题 应该銮这样问：如何 U : 按钮在用户桉下时执行 
特定的丄作？ 


需要这 两项： 

® 被桉下时要执行的方法（也就赴按 
钮的任务 ） D 


i 1 ^ : 投扭在 Windows 上面运 
行的时儀金不金就长得鼸其他 Win* 
d_ 裎序的按钮一样？ 


: 想要的谙也 1 T 以，你能 

够使用 —# 核心 A 歎鼻的 **look and 
feci ， 类 S , 该 f 表控制界 d & 的外風 


和操作感受，大部分情况下都有两 
种 T 以选 s 称为 Metal 的 Jflvu 标准和 
平台碌始界6两种.本书代示的是 
Mnu DS X 的 Aqms, 卜現 j^Mcial, 卜观, ■ 


②检测按钮被按 卜的 方法，换句话 
说，就是按钮的嬝应装置. 


i 1 ^) : 能 不缝在 Windows 上使 

用 Aqua 外观？ 



我们得想办法知道鼠标是否被按下了。 


所以说,我们很在意“用户按下按 
钮”这个 事件。 


_ pushed 的按钮应该 f 翩评成 维待 /r 按 卜状态 的按钮，或者你可以把它想象成 
开关的状态 • W 译成被推侧 4 因为译者个入的兴趣 …… 


: 你撖梦 * 不是所有卟现 

和操作感受都 IM # 在芯蚵平台上发 
现的.鲁取得埤平台的 to 約叶現楗 
得使用 Metnl , 不然就不要指定，让 
外及使用乎台的双 认值. 


听说 Swing 很慢并且根 


以酧是 达样， 现在 T 
就不闵了 .， 如策机器很烂，那你可 
能会用得根痛苦 H 但对于悄撤像# 
一点的机器来说.你根本感受不到 
速度有農别.很$座叩打十郜用到 
Swing . 


: 问： 

本没人用? 

答： 
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图*用浮接口 


取得用户的事件 


首先，按钮要知进它的作用 E 


假设你想黌把按钮上而的文字在用户槍下按钮时 
从 '"click me " 变成 "I vc been di € kcd w » 首？ 

得编写改变按钮文字的方法（査你就会知 
道怎么改）： 


public void chm^golt () { 

button, mmtfTmKt ( t% l f ve b«n clicked !"); 

} 


然后呢？这个方法应该芘什么时候执行？我们怎 
么知 道按钮 披按 T 去呢？ 


在 Java 上，取叫与处 ■用户 操作事件的过程称为 
even - handling . Jit\a fi 〖丫多不同的亊件类型，大 
多数都与 GUI 上的用户操作有关，如果用户按 K 
了按钮， it 会产生 事件， 这是一个关 r 明 a 想要 
采取启动按钮功能的寧件， 如果 这蕞个放慢节 
#" 的按钮,就表示说用户想要让节#慢一点_ 
所以最塞截 r ， 的亊 fi 就是这种表明要执行某种 
操作的事件_ 

对这样的按钮乘说，你彳《会在乎悚坫按钮正被按 
住或按钮已经放开这类的过瀘性寧件.你只想知 
道用户坫 fiL 想要装取 K 沖 行动. 足说你不 
管鼠 fe 蕞否一直按着不放之类的寧销.只管用户 
真正的息图！ 





0用卢 A 1裁! 


萁次，按钮要在按键事件发生时调用执行 
功能的方法 a 





(1) 你要怎样吿诉按钮財你在乎它的 I 件? 
如何表白你对它的关心？ 

(2) 假设你不能把方法的名宇吿诉按钮,按钮 
赛怎么通知你？我们怎样确保当某特定 
攀件发虫时会调闬柑定的方法？ 
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事件的邋昕 


如果想要知道按钮的事件，就会监 
听事件的接口 

监听接口是介于监听 （你） 与事件源（按钮）间 
的桥梁 


Swing 的 GUI 组件是事件的乘以的米语来说.事件来源 
是个可以将用户操作（点击 I 紜，按键、关闭窗 U 等）转换成 
事件的对象 # 对 Java 而荠，寧件几乎都是以对象来表示，它会 
是 某种平 件类的对象，如采你丧询 AP [中的 java ^ wt.event 这:个 

包，就会看到一组事件的类（名称中都 WEvent ) 。你会看到 
Mouse E v©nt 、 Key Event, Wi ndow Event、Acti oniivc nt 等等争 

事件源(例如按钮)会在用户做出相关动怍时 （按下按钮） 产 
生事件对象 B 你的程序在大多数的情况下是事件的接受方而不 
是创逮方。也就是说，你会花较多的时间当监听者而不是事件 
来源 B 

每个韦沣类型都有相对应的监听者抟口 ， 想要接收 MouwEvem 
的话就实现 Moisei listener 这个接 tl • 想费 WindowEveot 吗？实 
现 WindowListenei , 记稱接口的规要实现接口就得声明这 
件亊（各位乡亲注意啦， Dog 实现 p e rn | ,这代表你必须把 
接口中所有的方法 都实现 出来， 

某些接口不只有一个方法，因为事件本&就有不同的形态，以 
MouseListencr 为例. 事件就 mousePresscd . mouseReLcased , 
Mouse Moved 等，虽然部是 MouaeEvcnt ， 每个鼠标事件都 
在接口中有不同的方法 # 如果有实现 MouseUstener 的话， 
rnousePressedO 就会在用户按下鼠标的时候被调用。当按键放开 
时会调用 mouseRelcascd () c 因此鼠奸亊件只有 Mouse Event —种 
事件对象.却有不 同的# 件方法来表示不间类型的鼠标事件。 


实现霡咍褸 o 让—个 
©头谲 fflfl 序的方式，|«- 

ttrfieeiEl 声 __携 

( eall - baek ) 方法的域方。 



%、 
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监听和事件源如何沟通 


图形用户接 □ 



进闲 戥亲通的期 釦1 辠件 
m 我金 iiffifi *— 定* 珉釣 

idlonftrf # A » 


事件遇 

按机适 A d krn E v e n t 的來 M , 闲 
此它必须 g : 知通有哪些耐象造 
需姿雀 件通知的.此按紐行个 
add Act ion Li s \c ne r ( > 方法可以嫌供对 
事件有兴趣的计象 (listener) ，赚 
达此涔趣的方法_ 

当按班的 & ddAcitoiiListeii ^ rO 方法被 
调用时(因为 s 个 listener 的调明 I , 
它的黎数会被按钮怀到洁竽中 ， 5用 
户按 T 按钮肘,按钮会通过调用淸赛 


如果类想要知遒按钮的 A ^ tionEvcni , 


你就得实现 ActionListeiwsf 这个桉 I I ■ 

按钮瓣要知道你关注的部分,因此 
要通过调用 add A etianLi^ tenc r( t h i s) 
并传人 AcUcm Listener 的引用（此例 

中就是你自&的这个程序,所以使用 
this ) 來向按钮注册.按祖金在该事件发 


生时两用该裱 U 上的疗法，而作为一个 


Adictnl 上 tener, 编译 器会确 保你实 现 此 
接口 的 acfionPerforaiedf) 4 


° 仿州 erf 、 


i 个监听的 aetionPcrfcirmedO 来 JB 

动事件 _ 
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收封事件通知 


取得按钮的 ActionEvent 

參实现 ActioTiLi stener 这个榇口， 

• 向按钮注册（告诉它你要监听事件 ） # 

• 定义本件处埋的方法（实现接口 I 的方法 ) w 


import javax,awing . * ; ^ 

ijaqport java . &wt . * v « nt 4 *; ® 

public c 1 m_ Si]-plaQuilB implw&an^s ActionLiiitanar { ^ 乂 • 找 , 

jButttm button; - . I 、 










public st&tic void nuiin (String [ ] argsji { 
Sls^leGuilfi gul • new SimplaGuilB{); 
giai .go 0 ; 

j 




public void go() { 

JFraiw fraiH = new JFraioe (); 
button 在 n«w JButton {^ click a» # ); 



〆 button,addAc 11onLi b t«ner(this) 



“ ㈣ 明 



frame . g«t€ont«ntPane {) . add (button); 


fra£a« . 9vtD«fAiiItCloseOp«rmtion (JFraffl«.EXIT OH CLOSE); 


frama , setSize (300, 300》 ； 
frame. setViJtible (true); 








public void action Performed (Ac t ion H vent ： «v^nt) { 
button - I J ve b*«n clicked! ; 



^^ M ^ UAActionE^nt 

皋调用杜方沭 


对 # O 考 f 數 
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图形用户接口 


鉴咁、 擧件源鸟拳件 

对•般的 Java 程序员来说，职亚生釀屮很少会存成为事件源的 
机会（不管你有多爱表现、多喜欢上台表潰.多希望成为注目 
的焦点， M 算经常把照片贴 t: 网络也-样> ^ 

接受事实吧，你的工作是监听（如果能够做好这件事_你也会 
成为螃性朋友_中诚恳的 M 好人" ！ ） 》 



M 监听获知事件 



身为事怦通.我徉捿 整法册 1 取轉用 
户攀件，轉在，户采取_作对镌用 a 
响的事#处 a * 述 


事件源发出事件 




竭 f 驊菽嚯?裁守1$件对象嗬，©长« 
羯鳙口土龋方法対 fiftfcg 作参 Kwa *, 
我含*攀谔《«1鬻轮 si * 



事件对象携带事件 
信息 
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學件处 if 




I ' r ) :我为什么不是事件源？ 

:你也 v 以是 Q 我们只是说大部分的时间你会 
是 接收事怦的一方而不是来源（至少在你早期的 Java 职 it 
生涯中不是> ,太部分你会用到的事件是由 Java AH 中的 
类皮出的、而你会是这呰事忤的监 听者， 无论釦何.你可 
以设讨需要自定义害件的程序， 例如 在股票涨幅超过一定 
裎度的时蜣从你的股票交劣监控祛疹抛出一个 StaockM 故 * 
kelEvcnU 此例中你会创建出 Stock Watcher 对象来当作事 
件源， 并对你的自定义事件创建靛听的 接口， 提供注册的 
方法等，之后在股票事件发生的时候就刨建一个 StockEv - 
unt 对象并把它通过调用咖 ckChangeci ( SUx : kEvem > 的方法 
来传给监听者 B 别忘记每个亨件类玺都要有相对应的监听 
接 n . 


: 我智不出传给 m 件调用方法的搴件对象有什 
么博要性，调用 mousePressed 时可能荇哪些信息会被用 
到？ 

: 大部分情况下你不会用到事件对象 .， 它只不 

过是个携 带夢件 fe 捤的载体_但有时你也会需要查询妒件 
的特定相节倒如你的 mciusePressedn 祓调用时，你 h 道 
有鼠标的桉钮被按下 d 担如果你想要■^道鼠标的坐标呢? 

或者有时候你会想要对相同的监听注册多个对象。举倒来 
祝，计笄器程序会有 10 个按噠， 1E ] 为都做相 F1 的事情, 
所以你可能不想为每个桉键个則地制，作鼗听，所以 S 你收 
到事忤时，可以设计成用事件对象的信息来判别郇一个按 
键钮发 1 ■事件, 



下列的每个组件 （ widget , 用户接口 对象） 是一或多 
个事件的来源。把组件可能会发出的卓件连起来。有 
些组件会有多个事件，有些事件可能会有多个来源 
肴不懂就査字典吧！ 

Widgets Event methods 


check box 

windowClosingO 

text field 

a DtionPefformedO 

scrolling list 

itemStateChan qBd{) 

button 

mouse Pressed^) 

dialog box 

keyTypedO 

radio button 

mouse Exited{) 

menu item 

focusGained() 


伶怎么知埴某个对象是 
至为畢件岣来礞餐 7 

好的，查什么？ 

以 k add^ 开头 Listen¬ 
er Ji 取用 listener 接 o 
禾数的方法！像是： 

addKcyL istc ner ( Key Li si 

ener k) 今 

有种 method 的 dass 就 
是 KeyEvent 的 来源 ; 
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图形用 户 _0 


® 到®形上®…… 


我们已经人槭知道事件的运行方式 （ P 而还有更浮细的说 
明）_现花回到在屏暮的绘制上。在间到寧件处理前,先来花 
一点点时闹來玩一下围形。 

在 GUI 上面加东西的3种 方法： 

(t) 在 frame 上放置 widget 

加卜.按 QL 窗体， radio button ^ 9 
frame + gctContenLPanc (). add ( my Butlon >; 

javax .swing 这个包上面有超过一打的 widget 类型 * 



@ 在 widget 上绘制 2D 图形 

使用 graphics 对象来绘_图_ 


graphics, ti 11 Oval! 70, 70. _00, 100); 


你可以_ H 艮多的方块和圆亂 
很多好玩，复杂的图形方法。 


J _2 D A 哺 






@ 在 wkJgeLt 绘制 JPEG 图 

把围形麵在 widget h 

ttraphics p dr ^ wlniaga (my Pic, Id J (Mhis); 
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赛作 绘閉祖 


ts 创建的绘 ©姐件 


如果你要在屏暮放上自己的圔形，最好的方式是自己创建出有绘 
[SI 功能的 widget, 你把 widget 放在 frame Jh. 如 h] 按钮或其他的 wid¬ 
get —梓， 小同之处在于它会按照你所要的方式绘制。你还可以 it 
图形移动.丧现动画效果或在点选的时候改变倾色。 

简单得不得了 

创雄 JPanel 的 T - 奥并覆盖掉 paimCcimponeiitOii 个方法 a 

所有绘湖程汴代码都在 paimComponemU 吸 iftU 把 ii 个方法想象 
成会被系统告知要把自己画出来的方法，如果你要画的是圆圈， 
就^ f t 调的裡序。当你的 pane】 所处的 framt! 鼪4的时候， painr- 
C6n)poncnt() 缠会被_用《如果用户缩小 window 或选择最小化, 
Java 虚拟机也金知道要调用它来重新绘制， 任俺时 _Jav a 虚拟机发 
现有必要 |R 绘都会这么做 # * 

还有一件事.你不会 自己调 用这个方法！它的参数是个眼实 IS 屏 
椒行关的 Graphics 对象，你无法取得这个对象，它必须由系统来交 
给你.然而，你还是可以调用 reapintO 来璺求系统重新绘制显示装 
1 L 然后才会产生 pain 【 Componem {) 的_用 • 



噹碌& 

in^ort j 畢 v 暴 . awt p * ; ( 一 • • 專、阼一 

import j*vax* filing. ♦ ; ^ 潦的孑羡 

claa* MyPrawPanel JPtm 痛 1 f 


public void paintCo£npon«nt {Graphic 


g.setColor(Color.orange); 






g.flllRect{20,50 l 100 f 100> 




t 
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图形用户接口 


在 paintCompoMeiitU 中玎认做 的事清 

来看一下其他可以在 paintComponentO 中做的事情,其中最有趣的 
莫过于自己做些试验。试忒看操弄一下数卞，泮査峁 Graphics 这 
个类的 API (稍 后我们会看到更多的说明）。 


显示 JPEG 






public void pa in tCon^sonant (Graphics g) { 

Image jysia.ge - ne^r Imagelcon (^ catzil ) - getlmage () 

■ 

g. dirait Image (image ,3,4, this^; 

} @ 个#料 n *« w * 

2 哪在太这奏 
命 J 4 个朵褒 逄®叇 



在黑色背景画上随机色彩的圆圈 


public void paintCon^onent{Graphics g) { 

W _ 

f .IlllR^ct (0,0, this*getwidthO f this ,getHeight {}); 

个夸里是起点的 f 核，后®;个 
^裊分糾屋宽麾和惠度 ， 此处5它碍本 

int red = tint) (Math. random () * 235 ) : * 的茫 春 • 因此 含忽 p 4 ne{ 域:舞 

int graen = (int) (Math * random() * 255); 
int blue _ (int) (Math.random(} * 255); 





Color jrandomCoXor ^ new Color (red, 
9, setColor (randomColor ); 
g.fillQval (70,70,100,100); 


r 


green r blue); 

^ 切“ fUR 娜 
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Graphics 20 

在毎 ^ frrahpHrcs 引用的后®都有个 

杏 rahpics 2 P ^ 象 


paimCoiriponent() 的参数被声明为 Graphics 类型 (java awl. 
Grahpics) & 

public void paintComponent(Graphics 9 ) ( } 

因此参数 g 是个 Graphics 对象 # 这代表它可能是个 Graphics 的子 
类（因为多态的缘故），事实上就是这样。 

由 g 参数所引用的对象实际上是个 Grahpics 2 D 的实例 D 

为何要知遂？因为有些在 Graphies2D 引用上可以做的事情不能 
在 Gmhpks 弓I用上做。 Graphics2D 对象可以做的車情比 Graphics 
对象更多，实际上躲在 Gxaphies 引用的后面是个 Graphies2D 对 
象， 

记得多态的问题，编译器会根据引用的类型而不是实对象来 
判定你能够调用哪些方法。如果你有个 Do g 对象连由 Anima〗 引 
用变 S 来引用方法的： 

Animal a ^ nev Boq () ; 

那你就不能让 a 吠： 

a . hmrk () ; 

就算你明知道那是个 Dog 也一样。但你还是可以把它转回成 
Dog： 

Dog d ^ (Dog) &; 
dpl>arX (); 

因此 Gmpfiics 对象的底限是这样的； 

如果你要调用 Gmphics2D 类的方法^就不能茛接使用 g 参数。但 
你可以将它转换成 Graphics2D 变童 a 

Graphics2D g2d = (G-raphics2D) g; 


可以对 Graphics 引用调用的方 
法： 

drswIfnageC ) 

drawLi na{) 

drawPolygon 

dfawRecl () 

drawQv^O 

fillRectO 

fillRoundRect (} 

setCotorQ 

转换成 G「aphfcs2D 对象： 

Graphies 2 D g 2 d = (Graphics 2 D) g; 

可以对 Graphics2D 引用 
调用的方法: 

fill 3 DRect () 

drafw3DR^ct{) 

rotate 。 

scai&Q 

shearO 

transfomi() 

setRa nderi ngHintsQ 

(这； T 4 龙螯的列表，查闽 APJ ± 件苟 
以躲樗最龛 f 的送明） 
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图形用户接口 


純隹箕不了什么，还有渐层 
顏爸守认傲出猥# (或很 
俗）的效果 



/ 

public void paintComponent: (Graphics g) 


⑽ & 个 ㈣ 


hicS 2 D ^ ^ 


Graphics2D g2d — (Graphics2D) q; 

-- 将达的类螌 HMA^phicsZU 


OradientPaint gradient 


new GradientPaint(70 r 70 、 Color,blue f 150/150 

, ^ T 



g2d v 56tPaint(gradient); 




%时痳爸 


f ^6 


g2d.fiIlDval(70,70 f 100 f 100) 


) 


® 髮的这屬 


public YQid paint Component (Graphics g) { 

Graphics2D g2d = (Graphica2D} g; 

int red - (intJ (Hath ^ random() * 2S5); 
int gr-^en - (int) (Math ■ random () * 255); 
int blue = {int} (Math, randomO * 255}; 

Color startColor m riew Color (red f green, blue); 




c. 


red = (int) {Math,random() * 255); 
green = (int) (Math.randomt} ， 255); 
blu« ■ (int) (Math,random() * 255 ); 

Color endColo^ - new Color{red^ green f blue); 


GradientP&int gradient = new GradientPaint (7 0,, 70 r s tartGolor, 150,150 
g2d«setPaint(gradient) ; 
g2d,miOval (70/70 r 100 H 100); 


Color , orange); 

七軲叫 g 


4 衲緣色 


endColor); 


) 
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搴件与田形 




要点 

- 事件 — - 

_ GU 丨 从创建 window 开姶，通常会使 ffllFrame 

JFf«jd« » nmt JFr&im (); 

■ 你可以这样加人 按钮、 文字字段等组件： 
ttMmm, qmt£ontmrxt^mnm { ) * mdd (button); 

■ JFirame 与其他组件不不能 ft 接加上组件 T 
要用它的 contem pane* 

■ 要鼠示 window, 你得指定尺寸和执行昆示动作 

ftaiM v mmtBLmm ODO r 300 ); 
frmmm r ••tVlaibln(truttj; 

■ 监听 GUI 事件才能知道用户对接口做了什么亊 

情。 

■ 你必须要对琳件廉注册所要监听的事件 w 事件 
源是一种会根据用户榀作而触发事件的机制# 

■ 监听接口让寧件鳜能梂调用给你， 

■ 要对事件滬注册就 wm 事件潘的注册方法，它 
的方法一定是 adrf<EvcmTy pe>Listener 这种形 
式_以按钮的 ActionEveut 注册为例： 

button.mddlketionLifl(this}; 

■ 通过实现所有的寧件处理方法来实现监听接 
口_对 ActkmEvem 而3,方法蚵能像 这样： 

public void aotionP«£foniMHl (ActionEv^nt 

mvmnt) { 

button,aetTMt rciicJt«d，” ； 

J 

■ 传递给事件处理方法的事件对象带有事件的信 
扈，其中包括了事件源_ 



- 图形 ——-~— 

■ 二维图形可以 ft 接闽在阐形组件上， 

* .gtf 与 .jpeg 文件可以直梭放在组件上， 

_ 用 JPand 的 了，类覆 3ipaimComponeni() 方法绘制 
自定义的图形， 

» p^i ruComponemt) 方法会由 GU !系统调用，你不 

可以&己调用 a 它的参数是个你不能自己创述 
的 Graphics 对象 a 

■ Graphics 对象有些你可以⑽用的方法，像迠： 

graphice * aetColor{Color . blu«>; 
g.fiIJLB*ct{20, 50, 100, 120 ); 

■ 使用 Image 来绘制 jpg: 

Image = n 龕 v Image Icon ('^pic « 

jpg">*got!mag*{ }? 
g■ , 3, % t this )； 

_ painiComponemU 的 Graphics 荽 數实际 是个 
0raphics2D 4 

* 调用 Graptiies2D 的方法前，你必须把 Graphics 对 
象转换为 Grapli〖cs2D, 

GraphicsZD g2d ■ (Gxaphica2D) g ； 
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图形用户接口 


我们玎认获得事件，也可认绘制 ©形。 
侄玎认在获得擧件时鲶制©形呜？ 

观在 U ; 我们试试看在•件发生时改变面板的围案，让圆園在用户按下按钮 
时改变频色下面列出程序的流程； 


启动程序 



O 这是个运用到 pane I 和 button 绀件的 
frame, 将监听向按钮注册，然后陡示 
出 frame 并％待 Hi 户点击 # 



fH 户点击按钮, 网此创建出一个祺件对 
象伴调用监听的事件处埋程序 D 


It 件处 PI 过程网用 frame 的 repaintO , 然后系统 
金 _ 用 panel 的 painCompo ⑽ m () 0 



好丫 I 因为 painlComponeiitO 又运行了一次，所 
以_|1|被填 L 不同的_色， 
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创 H ! GUI 的 frame 


-个 framei ： 4怎么玎认 
#1 兩 



一. 

‘/ 


MH 的布爲：趄过 个认上 

widget 的什 ame 


K -0会紂论0111的布局 （ layout ) ,似我们现在可以先快速 
地#一遍《 fVame 默认有5个区域可以安 Wwidget , 每个 区域只 
能 安置一 瑁，但是别担心！该頊自可以是能够安置包括面板 
在内的3峋东西的面板，所以你可以在 tfti 板上面放面板 D 事实 
匕我们在安罝按钮的时候就怍弊了、 






衫考 S 说 


f ram# , getC 加 t^ntp&n. 0 * Add (buttonj ; 

真贫 ㈣ 




ftAmm h gtttCont«ntJPane () . add (Bordak Layout. CENTER ^ button) 

T / 

参里的… o 方和 
鉍存宏 ft 用 的运域 



_ 勺 l^rpen your pencil 


写出一个程序可以像 369 W 那样把 
按扭和_板加到上， 
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围形用户接 □ 


按下按钮圆圈就会改变颜色 




import javax - Awing.* ; 
import, j avm. Mt ■ •; 
ijrtport j avb . awt * event* *; 


piiblic class SimpleGuiBC n ttfi Action Listener 


JFraiee 

p^iblio static void main (String [I 應叫霹 ） t 

Sin plmGu±3C gui ^ new SiJEipl^Gui3C O ; 
ftii *go () ? 

) 



public void goU \ 

f ram# s haw JFraaw (); 

frama, setDef aultdomeOpera^on ( JWtMom . EXIT ON CLOSE); 


JButton button 这 naw JEu t to ci Chengs ： color a ^); 

butiton fe addActrionLiatenar (this) ； ZL 


㈣ 



MyDf 墨 wPan 镰 1 drawFanel » new MyDraitPanel ()； 


frajoe. qm tCont^ntPArift 0 ,add (BordftrLayout. SOUTH # button); 
f ranwi , g^tContentPane () . add (Border Layout - CENTER, draw Pan 
fram# , 9*tSize (300 r 300); 




framue . mmtV±s±hle (true); 


深 M 莽定 g 域來 

x- i 


public void actlonP^jrforwd (ActionEv#nt av^nt) { 
frai», repaint ( 友 ； 

1 、 M 户搞 T 揉 ㈣ “一 * 


class H^fDr a wPane 1 extends JPanel 


public void pa in t Component (Gf Apltic : 囂 gl 

" 填人廖色, %3£7 H 

i 






) 


你现在的位置* 


371 







多重监听 



South 的按钮没有改变 + 还会要求 frarmrit 新绘制，第二个按钮（贴在 
eastt > 会改变 iabe 】 上面的文字 （ label 是一种显承文宇的 widget ) 。 


所认规在布4个 wWget 







綾®的 



还得要感知两个 
搴件 


只合 - act ion Performed () 方法的 
N ■候可以这么做吗？ 


H 个接&玫变的在 
的本走 


这个抬纽汝4 ® ® 
的赖色 
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当每个飨钰拽 行不商工 作时，累釦何对薅个 不商的 按钮分 
别取 得赛件 7 


图形用户镰 Q 


0 选项一 s 实现两个 actionPerformed() 方法 a 


class MyGui he tioi^Li m t«ner 

// 一堆程序代码 


piitolic void •ctionPMfdm»d(Actionsvant 
frams«r«p«int(); 

1 


#v*nt) 


〆 


不 9 w 这 # ? 


public void action Performed (A,ctj.on£v«nt t 

IjiMl * a«tTftst ( w Tl»t ; 

} 


不能这么做 1 你不能在实现同一个类的同一个方法两次，这过不了编译这一关。就算可以， 
事件濂怎么分得出要调用哪 一个？ 


• 选项二：对两个按钮注册同一个监听口。 

cl 纛 MyGui xwspl^m^ntm Act!onLi m t*ner { 

// 声明一组实例变量 

public void go()( 

// 创建 GOT 

coloirBatton = nmw JButtonf); 
l«b«lEtxtton = n«v JButton U ; A 

colorButton. 墨 ddlkctionliiB t_ner {this 】 :金 t 巧 — 个 2 _ O 

lab«lEutton. addXctionLia t«ner (this) 

// 违有一些 CTI 程序 ”“*■ 

1 

public void mctlonPm^foTmmd (ActionEi^ent «v«nt) { 
if , f«tSourc«( } colorButton}( 

frame, repaint () ； - ^ 

} { 

Imb^kl , s«tT«xt {^Thmt htartf^J ; 
i 

\ 

1 可以是可以啦，但这看起来不太像面向对象 n 用单一的寧 件处理程序对付不同的东 
西意味着执行太多不同 1C 作的方法.如果想要改变某个 I 咋，很可能会把全部工作都弄乱 D 
这样解决会对可读性和维护工作产生危害， 
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多重监听 


g 毎个狻钮飨行不罔工作时，麥如何对36 
个不阏的垵钼分别取得事件？ 



选项三:创建不同的 ActlonListener 


class ( 

JFramfi frame; 

Jhhh^l label ; 
void gni () { 

// 实际程序代码 


// 关闭类 


ColorBu ttonLl s tene r ijnplementa Ac i tioiiLi&tan^r { 
public void actionPorfon^dd (Ac^ionEvent ( 

frama.repaint 0; 

\ 

^ ' 不行 f ci 个类沒有 -t 变番的 料角 


LabelButtoaLis tener implemfinta Ac tlqnLi b tener 
public void actionF^rformed (ActionEvent event) { 
Lat>al. satText (^That hurt? ; 


) 


\ 




时 奥沒有 的用变酱 


这些类没有办法存取到所 _ 的变置。 你可以加以改正，但必须要绐予每个监听类 
对 GUI 类的引用，才能让 aeiionPerformedO 方法中的监听能够使用类的引用来存取它 
的 变量. 这却又会破坏封装的特性，因此我们或许得需耍更好的 getter 函数（例如 get 
FrameO 或 getLabelO 等），并且你或许也需要对监听类加上一个构 造函数 以便能够在监 
听初始化的 ㈣ 时传入 GUI 的引用，不过这样只会加深混乱和复杂的程度， 

一定有比较好的方法吧？ 
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ffi 形用户接口 



如* iT 4 M 5» 个不噚齣 fi 哺类 


它们 却晚抹 


存取 &UI 




#mn 邾好像 1 a 


風子对方 


达该 




今««-*的廛5!瘅谏金||», 


最好恚泰 


艟也接 


奪现在蘼轾来 布羹傯 1在 






¥ 
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内部类万岁! 


部类是我们的救 Xr 

一 个类]以嵌隹在》—个类的内部 * 这很简单.只要确定 
内部类的定义垃毡在外部焚的栝号中就邱以. 


单纯的内部类 


class MyOuterClass 


■•屢 MvIrmsrClatfA 1 

void go{) 1 
} 

} 

[ 


tu 象 




} 


内部的对外部的炎料•张特 殊的通 行证.能够自由地存取它的内 
容, 就 ffii 私用的内容也一祥 i 内部类可以把外部的方法或变缺当作 
是自己的，这躭鼉为何内部的类作常好用的原因，除了跟正常的类投 
有差別之外，还多了特殊的存取权_ 

内部类可以使用外部的变量 

class MyOuterClass { 
private int x; 

clAam Hj^lnnarClaas { 

void go() { 货 t se^ ! 

x b 42; ^ 

I 

)// 关闭内部类 
} / 八关闭外部类 


部箝 有的方法岛变 
塗，就篮是私用的 
也-样。 

沟卽类拕存取外鄯 
类的方法和变 ts 
作是# t 宗冰箱。 
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图形用户接口 


部类的 实例一 定会辨在外部类的突 
例上 • 


饔记住，当我们讨论内部奥 可以存 取外部类的内容时，意思迠说 
内部类的实例可以存取外部楚实例的内嵙 n m 坫哪个实例呢？ 

任意-个内部类可以存取其他外部类的方法和变冰吗?不行1只 
能存取它所厲的那一个！ 


内部对象与外部对象 
有发生过超友谊的关 

系 if 





® 创建外部类的实例 


你 




，h 




, ㈣ 的悚餘 


•动 T 取的穿•‘单 


® i 使用外部类的实例来 
创建内部类的实例 


® 外部和内部对象有着亲密的连 
接《 


y 个 ㈣ 拿祕 1 ^ 




种作常特殊的异常情况 一1 M 部类是定义在静态的 / f 法中，本书不打 U 
H 论这个 # 你 也河能 一辈子郎不会遇到， 


你现在的位377 








内部类的实例 


如何创建的鄯类的实例 

如果你从外部类程序代码中初始化内部 的类. 此内部对象会绑 m 该外部对象 
上。例如、如果某个方法的程序代码会初始化内部的类，此内部对象会綁在执 
行该方法的实例上。 


外层类的稈序代码可以用初始化其他类完全相同的方法初姶它所包容的内部 


class MyOxiter { 
private int x; 






inner = new My Inner (}; 


public void doStuff{) 


* C "> 


劍 if 拎卵的貧例 


inner, go (); 


) 


^ — — 


设用内郝的古迷 



MyOu+er 


class thinner { 
void go{) { 

“ 2 ;( 


x 


// 关闭内部类 


// 关闭外部类 


附浊 


由以璉用外部的^变蓍 



MyOuter 


你也可以从外部类以外的程序代码来初始内部实例.但这要使用特珠的语法，通常不太 
会有机会要这么做，但还是先让你知道一下。 

class Foo ( 

public atatic void main {String[J arga) { 

MyOuter outerObj = new MyOuter (); 

MyOuter. pinner innerObj = oiiterOb j . new My Inner (); 

> 

) 


Mylnner 
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图形用户接口 


现在就可以实现两个按钮的程序 

砹 4 生 I 的叫 J 爽 杯不* 疫 

public class TwoButtons { 

Ac “。 ‘‘贫 

JFx ame f ramei; 

label ; 

public static void main (String [1 arga) { 
TvoButtons gui a new TwoButtons U; 
gui *go{J I 


public void go () { 

frame = new JFrame (}; 



frajne« BetDefaul tCloseOperation (JFrama. EXIT ON CIOSE); 


JButton lab^lButton = nmw JButtton ( K Chartg« Lab#l” ； 

IfibalButton , & ddActionLi $ t：^riu (Mm Lmb^llAmtmnmr () \ 




JButton coloJrButton * new JButton ( w Change Circle，，} j 

colorButton. ttddActxonljiatwr (nmm CoiorLi Btmnmx U ) I 





label * new Jh9kMl (^I r m a lab^l^}; 
HyDrawPanel drawPanel = new ^DrawFaneX (); 


TwoButtons 

对象 


frama. getCont«ntPane () . add (Bor da r Layout. SOOTH, colorBytton); 
fram£. gatC^ntantPane {) ,add (Bo^derLayout.CENTER, drawP^nfil )； 
f r aide .gtttCon, tent Pane () . add (BorderLayou^. EAST f l&belButton); 
fraiu, gietC©rit«fitPaDe 0 . add (Board*rLayout-WEST, ; 


f raioe«setSizn {300 § 30 Q); 

fraic«« 9 QtViaJJ>le {true}; 

t " 

clus J^hm lLi.a 雪 ten 爨 f { 


於子巧 U / 在鎿# 



public void actionPerformed {ActrioiTiEv^rit event)( 
label. a. tT.xt ( w Ouch ; 

1 为郝 s u a 取 / 

1 // 关闭内部类 U 6 €t / 

r 

clasa ColorLiatener icplentjents 11 onLi st^ner { 



piiblic void actionPerfonr,&d|jvctionEvent 

fram #. r * p#int 0 ； 汰相— 

// 关闭内部类 部用 


evant) { 

不 韋龙费 I # 存宏衅 


) 
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内部类 


java Exposed 

本周的来宾:内顯的实例 


HeadFlrst ： 内部类有什么爾要？ 

Inner Object ： 怎么说呢、我们提供在一个类中实现同 
一接口的多次机会 a 要知道，在一般的类中是不能实现 
同一个方法两次的。但使用了内部的类之后就可以了， 
所以你可以用不同方法实现同一个接口 方法。 

HeadFirst ： 为什么要实现问一个方法两次？ 

Inner Object , 回想一下 GUI 事件处理程序，如果你想 
要比3个按钮有不同的事件行为，就要使用3个内层类 
来个别实现 ActionListener ， 也就是每个类实现自己的 
actionPerformed () 方法。 

HeadFirst , 所以说事件处理程序是唯一的理由了？ 

Inner Object ： 当然不是 3 这只是个明显的例子 n 任何 
时候你需要一个独立却又好像另一个类成贸之-•的类 
时，内部类可能是唯一的解。 

HeadRrst , 还是搞不懂，如果需要独立的类，为什么 
不一开姶就独立地创建？ 

Inner Object s 因为要实现同一个接口好几次。就算不 
是这样，你也会需要两个不同的类来表示两项不间的事 
物，这样才是好的面向对象， 

HeadFirsl 哇！我以为面向对象代表重用与维护呢 D 

两个不同的类可以分开维护，但包在一起不就纠缠住 r 
吗？并且被包起來的类不是就不能重用吗？ 

loner Object , 没错，被包起来的内部类无法像独立 
的类一样 重用， 因为它会与外部的类紧密地结合。但 
是…… 


HeadRrst ： 这就是我说的，如果不能系:甲又何必这样 
呢？我是说这根本就是为了解决接 D 的错误而产生的 
啊* 

Inner Object ： 就像我已经说过的，你要用 IS-A 和多态 
的观点来看这 件事# 

HeadFirst ： 可以,这是因为…… 

Inner Object ： 因为外部与内部的类需要通过不同的 
IS-A 测试 1 以 GUI 的监听为例，按钮的监听声明要注册 
什么？也就是说要传给 addActionLiMeiierO 什么东西？ 

HeadFirst £ 这种傾况下要传进一个 ActionListener a 你 
的重点是什么？ 

(finer Object ： 重点在子 polymorphically ， 有个方法只 
能采用特定的类型，有时这可以通过 AaioiiUsteiier 的 
IS-A 测试 t 但最電要的是 t 如果你的类必须 IS-A 别的类 
呢？ 

Headfirst * 为什么不让你的类去继承该类哫？ 

f finer Object ： 如果它本来就已经继承不相干的类呢？ 

HeadFirst : 噢，我明白了，接 R 的实现可以超过一 
个， 但类汉能继承一个而已。 

Inner Object ： 很好！没错，你不能同时又是 Dog 又是 
按钮，但冇时又必须这样。 Dog 可以继承 Animai 却有 
个内部的类来代表按钮的行为，因此在有需要的时候 
Dog 就吋以派出内部的类来代表按钮。也就是说 Dog 虽 
然不能 x , takcBuiton ( this ) 但是可以 i . takeButtfm(new 
DogfnnerButton()) ^ 
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围形用户 


HeadFirst： Ji 你自己先开始多重实现的话題啊，所以外郎 

类同时有多个按钮 H 多个内部类来厢顾事件是很合理的谢 
谢，今天的访孃到此结束， 


HeadFirst： 我怖 H 还有，绘图的面板也不愚那么可以独 
_V_ 的 ft 用，因为它实&上只是写给特定的 GUI 程序 明. 

Inner Object! 很好，这块饼干给 你吃， 

HeadFIrat： 接下来我们可以继续踢规你与外部实体_的亲 
密关系1 

Inner Object： 你们这些人是怎么 f? 有线电视的新 N 台看 
太多了垃不糙？ 

Headfirst r 唉呦 ■ 你又不是不知遒视众敁齊坎听 a 卦.所 
以有人把 你创鐮 出来之后你就算是它的足吧？ 

Inner Object. 这倒是 真的， 有人把这当作足_种_约。 

Head First： 就说是婚约吧。你们能梂离婚再蝓吗? 

Inner Object： 不行纟这是一 辈子的亊情. 

HeadRrst: 谁的一辈子？ ？卜部吗？ 

一 r Object, 我自己的_我不能绑在其他外部； Ht h 唯 
―的_睽只有 garbage collection。 

HeadFIrst： 那外部对象呢?它可以鯽其他的内鵃对 

Inner Object, 它岈以，而且是同时间进行的.香嫌人叫它 
王多后 w ， 满愈了吧？ 


Headfirst , 可不可以再举 f 更清楚的例户？ 

Irnwr Objtctj 还记得 JPanel 的 f ■类吗？现在我们还把它写 
成独化的类，这还奸,因为此类不痛要对 GUI 的实例变 鉍有 
特殊的存取权，但茬是要呢？如果我们要 Lk 这个 ifeife 存取主 
程序的 坐耘变 置来扶行动■釅？在这种情况下，我们可以让 
绘 HI 的面板成为内部的类， ii 是 Pane] 的 f 龙.而外部类就可 
以0由地去当别的类的子类， 
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内部类 

认沟鄯类飨行动©绞柒 

我们已经费过为何内部类对事件的监听是很方便的，因为你会对相 
同的事件处理程序实现一次以上 s 现在让我们來看 II - 当内部类被用 
来当作某种外部类无法继承的子类时是多么好用。換句话说，内外 
部的类可以搞定不同的继承层次！ 

我们的 R 标是要创建出简象的动画，让__从画面左 h 方移动到右 
下方。 


start 


finish 




动画效果是如何运 动的： 

①在特定坐标点绘制对象。 


g.fillOval(20,50,100,100) ; 

T 

K 產在方 20. 50个 

傳砉 


^ iJierei^raJio 

Dunib Queritions 

:为什么要学动画？ 
我又不想开发游戏。 


© 在不同的坐标点重新绘制对象。 

g.fillOval (25,55, 100 # 100) / 

t 

1 應在 I ：方 2 S , 5 S 个绎棄 
(稍撤侖右下砉穆功) 


® 在坐标尚未到达终点前重复上列步骤。 


荅 


: 你也评不会去开发 
游戍，但可能会碰到仿真器，它 
也会持续地 置示处 理运算的结果 


或者你会需要创建出持续史新的 
S 形来显示内存的4€用狀况 D 这 
一类的事情都会遇到类似的处理 


方法夺 


其实说穿了这只是个展示内部类 
功用最简单的方式. 
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明形用 户接口 


其实我们真正需要的是这样…… 


class Hj^Dr&wPane 1 extonda JPanel { 

ptibllc void palntCcxiipon^nt (Graphics g) ( 
q, aetCplor(Color.orange); 
g.fillOval100}; 




Co ^ V oWL$n 


lO 瀛谈 


(cii 


^^pen your pencil 


但是要如何取得新的坐标呢？ 

又是谁要来调用 repaintO ? 

你是否能够自己设计出一个冏单的_决方桊让■形从画面的左上方移动到右下方？答案 
在下一斑,自己还没有想过之前不要偷看！ 

提示一：把绘图的面板当作是内部的类。 

提示二 s 別在 paimComponemO 里面放任何种类的循环. 

把甚案写下来： 
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使用内部类做动画 

完整的动画程序 

import: javax. swing. * ; 
import java.awt.*; 


public class SimplaAnimation 

int x = 70 A 存主 $ 

int y = 70; J 交|用 

public static void _tin (String n srgs) { 

SinpleAnimation gui = n^w SimpL^mima .tion (); 
.go(); 


—W 1 


public void go() { 

jFrame frame * new JFraxne (); 

f rame. setDef aultCloseQp®r*tion (JFraaae * EXIT ON CLOSE); 

-MV 


M^DrawPanel drawPanel ^ neiv MyDrawPanel [}; 

frame, getContjentPane () . add (drawPanel); 
framfl, getSize (300 # 300); 
frame. setViaible (true ); 




遠 f 4t 巷 ( 


for (int i - 0; i < 130; i-H-) { 


t 簾 ） 30 次 


K-H-； 

y++; 




drawFanelp repaint (} ； 
try { 

Thread. alf^ep ( 50 ) ; 






} catch {Exception ex) { } 


} 


r 術 


}// 冷闭 go () 方法 


^ ^ class HyDrawPanel extends JFanel { 

publie void paintCcnsponent (Graphics g> { 
g* aetColo^ (Color. green) 
g.&llOval (x,y f 40 f 40 )； 


物 _ 的鳘贿琅 


\ 

\ // 关闭内部类 
} // 关闭外部类 
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围形用户榷口 


哎呀！它留下了痕迹 

_黾弄错了？这个程序冇个 bug ff 

我们忘记擦掉原来的图形， 

所以会有痕迹 

_决的办法是在毎次_ t ： 新的圖阁之前把獠个面 板用原 
来的背说底色填满。下闹的程序代码在方法的前面加1_ 
两行指令 i 先把顏色设定为白色 * 然后填满整个方块区 
ML 也就处说从0,0 位芄 幵始 以白 色填人面板长宽大小 
的区域_ 



芒麋±八 


public void pmintCamponAdb (Grapl'iie* g)i I 




Sharpen 


g,5et£ol^r{Color; 


g.EllK«€t (0^0 r thi^ .getWidth t this ()) 

q, AetColor (Color. q^mmn) ; \ ^ 

g . fillOvAltx^y ^ O ^ O ) : ^ 下乘的方法 


A 



your ptmtt (省空的讨候轆成看看) 


印可以 怎样修改唞軒# J 递增值来产屮 K 面所示不 kl 的效果? 



X +3 
Y .3 

X 


K 



结來 


开始 
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稃序料理 


m 


猩序料理 


1 


，㈣ 


• $# : 


攀 OP J 


•n — 丨 

_ 


! ■— 


1 


「^ 1 ™ 

第一拍 

第二拍 

第三拍 

第四拍 


让我们来制作咅乐 录保 带 f 值用 Java 随机产 生的® « 
#路着节#起舞。 

迖令錐 tin 的專件会向單件*注册35由眘乐本身來餘 

龙。 

这郝分 4选緙 ft 的尚窖 • fS 哉们认的猓 <fifl — 罨. 你在# 金垠4 
攻，4 fl 也芎以 f 乘命 i £* 合雇坨嫌一步 . 

(反正不莆 你礅扞 fc 估们《余舍# 的） 
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S 咁非 & UI 的事件 


困形用户接口 


对啦，这比不 h 迕乐录像带_恨我们还是会做出 
_个随着音乐节赛绘制随机图形的程序#简单地 
说，这个程序会监听音乐节奏并在每个拍子上 iii 
出随机的方块■形_ 

这会带来新的问_,目前为止我们只监听过 
GUI 的事件，但现在则霱要监听特定类型的 
MSDi. 件，监听非 GUI 事件的最后结果就跟监听 
C51H 事件是一样的 ： 你会实现出监听者的接 a , 
向事件源注册，然后等待亊件源厲用你的事件处 
理程序（定义在监听者的接 W 中的方法）。 

监听音乐节赛的放简黾方式是注册 If 监听实的 
MIDI 事件，因此只要 sequencer 收到事件，我们的 
程序也会取得并绘制图形 H 但足……有个问親， 
实际上有个 bug 会让我们无法监听我们自己制造的 
MIDI 事件 （NOTE ON ) 。 

所以我们得做一点小小的妗正。我们可以 
监听艿 外一种类型的 MIDI 亊件，它被称为 
CofiiroIlerEvcnu 我们的解决方案是注册 
ControllerEveni , 然后确保每个 NOTE ON 亊件都 
有对应的 ControlkrEvent 事件会在同-拍 上面触 
发。要怎样确保这件事呢？如同其他事件 一样把 
它加到 （rack 上！也就是说，我们的 sequence 会像 
下面 这样； 

BEAT I - NOTE ON, CONTROLLER EVENT 
BEAT 2 - NOTE OFF 

BEAT 3 - NOT!-： ON, CONTROLLER EVENT 
BEAT 4-NOTE OFF-■ 

如此继续下去 6 


这个音乐艺术程序需要下列 功能： 

_ 制作一 系列的 MID I倍氬/寧件来播放任癱的钢 
琴審【或是你自行设定的其他乐讎）， 

^对搴件注册一个监听者_ 

馨开始 sequeoer 的播放操作， 

m 餐当监听者的事件处理程序被调用时，在面 
板上面函一个随机的方块并调用 reapinU 


制作程序的3个 方式: 



第一版=简单地制作出 MIDI 事件，因为要做 
出很多个> 


第二版：注册并监听事件，但没有_形。从命 
令栏对每一拍输出一个倍息。 



第三版 : 最终版本，在第二版上加上图形输 
出， 
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事件的实用方法 


制作信崽/事件的简单 

( mm ) 每个料 艘有的 操作: 


制作出信息和事件并把它们加到 track 上是一件 
很枯燥的工作。对每个信息都得做出信息的实 
例 （ ShortMessage ) I 调用 seiMcssage {) , 制作 
MidiEvent , 然后将事件加到 track 上„上一章的程 
序代码中我们对每个信息逐步执行这些操作，如 
此需要8行程序才能做出一个信息！ 4行做 NOTE 
ON 亊件、再4行做 NOTE OFF 事件 w 

Shortiles A ^ TMm SbojrtM»sag«(> ; 

摹 ， ■守 _ (144 • 100); 

HidiBvient notMOfi » naif KidiEvnnt 1 ); 
tracX . add { not «0« i ); 

Shortlteesage b ^ new ShortHa«sage{) / 
b.setlteaaage(129 f 1, notm M 100 )； 
NidlEvwvt not«Off = ii«f Hid±£vent(b # l€); 
track.add(not«Qff); 


_ 创建信息实例 $ 

Shortltossag# Bxb% = now ShortMeBB&geO 



调用 setMessage()« 


, stttltessag^ (192 f 



0 制作信息的 MidiEvent 实例 

Mldl&vttnt noteOn - Hidl£v«nt <fir 8 t r 

0 把事件 MStracki^ 

track e «Jd (notion) / 


创建静态的实用方法来制作信息并返回 
MidiEverrt 


达 4 亇夸腺4 ㈣ 


tick £ 



public HxdiEwot makeEven't(Int aasBd r ±nt chan, int ona f i.nt two, int tick) { 


KidiEvaat wmnt = null; 






Shorttie^aage m = ShortMeesage 0 

氣 - (cozod^ chan f onm, two); 
Avttxvt » n«v Hidi£r«nt (& f tick]; 



5 个參 &; 

㈣ 参金来制_ 


} catch (Exception fi) { > 


return _ v « Dt ; 

达®學碑 
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匬形用户樓口 


范例： 如何使用靜态的埘 akeEvewt ( 1方法 

此处没 If 事件处理或绘图，只冇15个攀升的音阶组成的 队列， 这个程 
序代码的 瀘点是 学习如何使用 maJccEvetitO 方法，下两版的程序代码会 
比较小也比较 简单， 


import j«vu + 屢 mind , midi ■ *; 头一 ^ ， 
public class MiniliufliePlayttr 1 { 


列 5 运 


# 


ihl Fott 


pioblic void nai^n(31;cit^[] a^ga)( 


try ( 


Sftquttncer aequanc«r ^ 
mmqom^cmx. open (}; 


Mi 


dlSy«tAm.g«tS^qiM^c«r (J ; 汽、 


㈣ 殊 


5«qu«scfi •❹ q = n*« S^qumncm (Sequanea. PPQ ^ 
Tra^k tcouck » wq.CEMt*TtAdcO ; 


4" 卜 


#] si @tl*J i^twh 


for (int i ^ 5; i < 61 ； i+= 4} { t - "备 } jJ — 讀連 il 的裔符 ♦ 4 


track.Add(mAkeEwnt(144,1,1,100,1)); 

track,add(maik 翁 Ev«nt (128 p 1^1^100,1 + 2)) 

// 结東循环 




// 


sAqtwneAr • a«tS*qu*n^*( ft*q) ; L # 也滅备 

a«q^^cxcttr *s*tT«iqpoInBW(220)i ; ^ ® 

s*quancer ^ 0 ? 

c&tc^ (Exception ex) { m%, pr intStackTrac« () ;} 


public mtMtic Midi£v«at mak«£vttnt(lot comd r lat chan, ifit on*, int two t int tick) { 
MidlEwnt •vant » null ; 
try { 

ShortM_ss 龜 g ■ 墨 =i»w ShortJteaaage (J ; 

a • ， _ tlte 霹 9ag« (coeod ^ chan l oM f t#o); 

*v*nt ■ nmw mdiEwnt tick]; 

)cat^ch CExcaptipQii m) { } 

ntum •vent; 

y 

} // 細典 
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Controller 的事件 

第 二瞄： 注册#取得 CowIrollerEvewt 方法 


intport 


sound, midi 


ptJitoiic class HiniMusicPlayerS implements Cc-ntroIlerEventLjir*ncr，er 


public stc.tic void main (String [] 瓤墓 g 苕） 


气、巍们必嫌靂 0邱_ 曲 , Eertf ■镰战 


tiiniMusicPla^«r2 mini 
mini , go (); 


n«w Mi niMu sic Player 2 () t 式 H 泛个搞。 


public void go {) 


try 




S equencer B eque nee r 
sequence.op^nf); 


MidiSys g^& tSequ«nc«r (); 


It J® 

ft l^ int 數通 


廒们兑鬌 * f 27 $ ^ 


int[] « {127}; 

aequenc«r«adklContJ ： oll9rEv«ntXii*tfin«r (thia, «rv«vitaIHant); 


Sequence a«q 琪 new S^qta^fiC^ (Sequence - PPQ F 4} i 
Track triick « sciq, createTrack () ; 


for (±nt i » 5; 1 < fiO; i+= 4) { 

txACk■add{makeEvent (144^1^ i f 100 # i} ) ; 


track . add (^naJc^Event (176,1,127 ^ 0 r i] }; 


track F add (niftkaEvent (12B f 1 F i r 100 p i 4 2) J ; 

// 结来循环 


羝入葶 4 鏈；碎 f 2 7 的 f 衾式 

Cent^iUtE^nt (176) 

N0T : 基同时透行的 


sequenc^JT. s*tS«quence{seq) ; 
sequencer, s a tTMapoXnBFM (220); 
sw^uencer. ntArt(}; 

} catch (Ejcc^ption ex) {ex.printst&ckTrace();} 

I // 关闭 


public ： void 
System 


cofitrCbangtt ： (Shdrtltoa^event) { / j 乏 k 暴 ‘ 淳 ㈣ 在 _ 矿 

• out - priAtJ 4 irim ^ 印念穿 巧審柃 率蜱处遂 


public M±di£v«nt makeEvent (int comd # int chan 
HXdxE^/mnt #v*nt = null; 
try { 

ShortMesaage a » new ShortMossag^ (); 
a, aatMesaag^ (comd # chan # onm t two}; 
ev^ent ■ naw HidiEvent(a„ tick )； 

} catch (£jcc«ptlon e] {) 

return •vent; 


譽 


iut onm t int tMo 4 int tick] 


fl 璆代战岛 i — 酞不的 
ii 用焱 « 殍详 dJ 乘 




// 关闭类 
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围形用户接口 


第 三眩： 鸟眘乐闳步输出©形 

最终版本是用第二版加上 GUI 部分而 成的。 我们创建出 frame, 加上绘图 

的面板，并在取得事件的同时闽出新的方块并要求重绘画面。另外一个 

改变的地方是从连续攀升变成随机产生的咅符 。 

# 

除了简单的 GUI 之外，最重要的程序变化在于让绘囹面板实 
ControllerEventListener 而不是由程序本身来实现。因此当内部类所做的 
绘囹扳获知事件时，它会知道该做些什么事。 

完整的程序代码列在下一页 P 


绘图面板的内部类 ___ 

clans 1 extends JPanel Implements Contro 11 erEvon^LiAtflnar { 

bool_«i mag « false; 获知攀存的才 ^ ^6 M 

public void contxolCh^nga(ShortHeaaag^ «v 參 nt} { 
mBg = txuo ; 

^ «p^to ； 荻知事_时议寿存莽课用曾硷 

public void paintComponwit (Graphica g} { 

if { ^ jC — 因为也有 fl 他东逐含 A 屋重给 

ContiglU ^ ent ^ i ] 发的 

Gr&phi.c&2D g2 = (Graphic92P) g; 

iat a ： = (int) (Math - randcaa ( 》 * 250); 
int gr = {intj [Math. random () * 250 >; 
int b ^ (int：) (Hath. random() * 250); 其余的沒碎代踢基存声法強 

仇的凝资冉秦出太块 

g■setColor 【 n_w Color<r x gr x b)J ； 



int ht ■ (Int) { (Math. r&ndoai {) * 120) + 10); 
int width = (int) ((Kath.random() * 120) + 10); 
int x - (int) f (Hath. r«ndcm(} * 40} + 10> ; 
int y = <lnt) ( (Mr th. rmnd£m {) * 40) + 10); 
g.&llBect (3c # y, widtho, ht); 
mBg = f 

} // if 结束 
} // 关闭方法 
\ // 关闭内部类 
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第三版 


4 ||^pen your pencil 


Import javax. sound.mld-i. # ; 
ii^port java, io. *; 
import javax, 19 wing. ^ ; 
ioport j&va, m.wt * *; 


这是第三版程序代码的完整列表。它是直接使 
用第二版来改造的， 试沿 不偷看前面的内容来 
自己加上注释，偷看最可耻# 


public cXmmm MiniHuvicFlay«r 3 { 


static JFrama t = n«w 4JFrAme First Mu«ic video ,r J ； 
static HyDr & wP&nfil ml ; 


p^ublic static void PLaln (String [] arga) { 

HiriiHiuicPlay^r3 mini - new MiniMiiJiicFlay«r3{}; 
mini«go ()； 

w / 关闭方法 


public void ftfiittlpGui{) f 
ini = new MyDrawPanal (); 
f. atttContvnliPvifl (ml); 
f k «etBound« {30,30, 300 f 30D> ; 
f .aatViflible(tr^9); 

} // 关闭方法 

public void go {)( 
setPpGuiO ; 


Sequencer = KldxSyat ^. g ^ tS^quenaar (); 

»«quencer.op^n(); 

sequencer.addControllerEventLiat«ner(ml, new int[] il27J); 
Smqximticm a«q = new Saquence < S«guenc«. PFQ f 4); 

Track track = Bmq . cre&t«TracX {); 

int-r = 0; 

for (int i = 0; i < €0; i4= 4)( 

^ = (int) ((H&th. r&n<im O * 50} + 1); 
txack. &dd (makeEv«nt(144 # 1 r E f 100 f ) r " 

t^adt. &dd (mak^Ev^nt (176 山 127 # 0 ^ i}); 
tMck*add(makeJBvoiitU ： Za 山 £,100,i + 2)); 

} // 结束循环 

aftqu«nc«£. dtttSdqu^nca (seq); 
a , 畢 0 tTeopo InB FM {12 (3) r - 

9^ qu « nc « r . atut U ; 

)CAtdh {Exemption dxj {fix^printStackTracfl() ;} 

} // 关 闭方法 
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圈形用户攘口 


public MidiSv^fit t (int comd, int chan, int onm f int twa 0 int tick) { 

iCidiSvtwit wmnt. x null.; 
try { 

Bhortltess 攻 g 霾塞 =nmw Shoxrtlte3Bajg_(}7 

« r tHaasage {c<md f chan, on« r two); 

«wnt = now KidiEwnt (a ^ tick ); 

)cateh (Eitc^ptLion {) 

return 

} // 关闭方法 


almmrn HyDrawPanal «zt«nda JPan«l i^il«Mnts Control lerEvantLia tancir { 
booi^a^ mag ■= false ； 

public void control Change (Shortlto* sage 电 vetit) { 
lug _ trtiA ； 


public void pa intCdoipon«nt( Graph lea g} { 
if (MffJ ( 

GrAphic«2D g2 = (Gr«phic»2D) g; 

int it * (int) (H&th. random () * 250) ; 
int gr « (Int) (Hath, xmndam () * 250) ^ 
int b = {int} (ltath,3f 龜 ndomO • 250}; 

g, ••tColoc Ifxmm Color (r f gr f b)}; 

int ht = (int) ((K&th + rmndem () * 120) + 10) ； 
int width » (int) { (Math ^ rmndom (} * 120) + 10); 

int 置 =(lot) (fHath*randomf) * 40] + 10); 
int y * (int) { (Math* randomO * 40) + 10) ; 

g{x ¥ Yrht f width )1 
vug! « £■!■•; 


} // claAm ±f 

m ) // 关闭方法 
i // 关闭 内郎类 

\ // 关闲类 
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我 M 谁 7 

fi 个 GUI 都掌握在我的手上。 
每个事件类型都有一个， 


一组 Java 组件褚心打扮出说化装辣会，中场时_有人提议要玩猜猜我 
是谁的 游戏， 你可以根据它们对 ft 己的描述来猜 谢出提 示的是 哪位。 
规则是每个组件都得说实话，若裟岬 提示间 时对数个组件都为真的 
话，則将它们全部填入_ 

今晚出席舞会的有 t 

这一章提到过的每个家伙都有可能出现! 


监听者的关键方法。 


这个方法会设定 JFrame 的大小 
你会枏这个方法写程序代码.但是不会调用它， 
当用户礴实做了某个操作之后.它就会 发生， 
大部分都是翠件源。 


把败据带回监听者4 

addXxxUstenerO 会说对象是个“ 


监听者龜知何注册的 


所有绘图程序代码的去处 a 


通常会绅定在某个实 例上。 

{Graphic g > 的这个 g ,其实是 个…- ■ 

推动 paintComponentO 的扉只手、 

大部分 Swing 呆的地方《 
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import javax.swing.*; 
import j av&, Aitt, %v%nt, *; 
import jav^.awt .*； 

class InnerButtan { 


JFrame frisa; 
JButton b; 


图形用户接口 


我墨編嫌 II 

ffjh 达在达的 Javan 序代码代專一份突螫的通文 
4 ft 1?. 伸的任务 Jit 粕演皤色# 獅新达 
j .| r \ 支程序是眘守认钽沬过兵。如果韦 

闷期，娜！要修改 ？ &果浪闷 
%. 并它 ji 後杆么的？ 


public static void main {String [ ] arga} { 
Iimer&utton gui - nev InnerButtQnQ ; 
gui.go(); 


public void go{} { 
frame » new JFrame(J; 
frame.i#tDefaultClO3#0p«fation f 

JFraiM,EXIf ON CLOSE); 


b 窆 new JButton(''A H ') i 

b.addActionlistener(); 

frame.getContentfane(^,add( 

BorderLayout,SOOTH f b) : 
fraine. setSize (200 # 100); 
franks, setViaibleftrue )； 


cl^ss @£iiit«ner extends ActionListen«ir { 
publie void mctionPerformed(Actiofi£vfiint m} 
if (b«g#tT«xt (} * equals ( h 'A rr )} { 
b , a * tT « t (^); 

} els « i 

b. ㈣ tT.attm 

\ 
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习较 



泳池迷宮 



你的任务是要从游泳池中佻出杩序 
片段并将它填人右边的空格中， 
同一个片段有可能使用网次以 
上，且泳池中有些多余的片 
段* 填完空格的種序必須繼馨 
编译与执行并产生出下面的输出 # 


输出：一个完美、了不起的蓝色方块，还会 
慢慢变小变白。 



import j avax .swing.^; 
import java * awt ^ ^ t 
public class Animate I 



int y = 1; 

public static void main (Stringt ] args)- f 
Animate gui a Animate 0 ? 
gui.go (); 

\ ' …” I … 

public void qo(] { 

JFrame _ = new JFrairie (J; 

f raise, S€tDef aultCloseOperation ( 

JFzajiie-EKIT m CLOSE ! : 


,ge tContent Pane{).add tdrawP); 


_,setVisible<true ); 

for (int i»0 ； i<124; 


try { 

Threads Bl^ep(50}; 

I catch(Exception ex} f } 

\ 

} 

class KyDrawP extends JPanel \ 

public void pain tComponBnt {Graphic 



i++ 
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g J fillRecl(x l y # K-5(K) i y-2SO) 

Reel %Y5&yx*22 S0^2) 
qMl Rect(SOO-K*2 f 2 SChy # 2^yJ 
g.fiHRect(O l O,250300J 
g . ffimect { aa 50( US 0 J 


■r g.setColor(blue) 9 

g.ietColor (whfte) draw 

g .setCo! or{Coior. blue) f ra m e 

处 setColodCoior.whitej — 


阡 +, y 如 h — 

i++ r y++ f x++ 

Animate frame = new Animated 
MyDrawP drawP = new MyDrawP() 
cirawRpaintO CantentPan^ drawP - new ContentPane(J 

draw.wpaimta rawRsetSlze{S00^70) 

drawP ; 【 IP aim 0 fra m e.setSizel 5 ⑽ _270) 

panel .serSize (500,270 ； 





































图形用户接 □ 


0 ^练答 

我是谁？ 

JFrame 

Listener interface 
octionPerfomicd() 
sefSize( } 



event 

swing component 
event object 
event source 
add^ctiOfiUsten€r{) 
pQlntCom|x>rient() 
inner class 
GraphlcsZb 
r«fKiint() 
javax. swing 


我 I 缒錄器 


iirport javaK-swing* 
import java # ai#t .event. 15 ; 
impart jjiva 

cla$a InnerButton { 

frame; 

JBytton b; 

public static void Mintstring f] arqal I 

InnerButton gui ® new Inn^rButton U t 
gui.goU; 

} 

public void goU ( 
fr4TC - new JFraiise (J 
ferine, set CtefaultCloseOperation f 

JFram€s.EXIT ON CLOSE )； 


修好之后，这个 
程序会产生_个 
按钮并在点选的 
时候在 A 与 B 之 
间切換 


b a new JButton (U ; 

b.addActionListefterf IMW ELl«tftner (})： 

frame,getContentPan^( } .add( 

BorderLayoutiSOUTH, bis 
fraiae «5 etSiZfl (2 D 0 # l 0 Q ) ? 
frajn ^* setVi 3 ibU ( true ); 


clasa SListeneJT inapleraants Acl ion Listener f 
public void actionPerforaiedlActionEv^nt e)( 
if getT^xt().«quaIs()| I 

} else I 

(H _* 


你现在的位 1 ► 


397 






迷起解答 







泳浥迷宮 

import javax.swing * * ； 
import java T awt; 
public class Animate j 
int x = 1; 
int y = i; 

public static void main (String[] argsj I 
Animate gui = new Animate (); 
gui^go ()； 

} 

public void go() { 

JFrame f raHlC = new JFrame [) / 
frame•setDefaultCloseOperation { 

JFram0,EXIT_ON_CLOSE); 

MyDrawP drawP = new MybrawP(); 

f T0H1C * getCon tent Pane (> . add (drawP); 

frame. setSi2e(500 f 270); 

frarne.setvisible (true) $ 

tor (int i ° 0; i < 124 ； j+ + ,x++.y ) 

drawP .r€paint(); 

try ( 

Thread* sleep (50); 

)cateft £ExceptIon ex} { } 

) 

) 

class MyDrawP extends JPaneI { 

public void paintComponent(Graphics g 

g^setColor{Co\or . white )； 
g-fiHRect(0,0,500,250); 
g. setColor(Color .blue); 
g.fillRectfx.y, 500-^2,250-y*2); 
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II swing 



Swing 真的很简单 。 虽然看起來没什么堆度，等到执 P 时你会发现 - 位置怎么跑掉 
r ?" 很筘 ft 写也金很难控_的原因在于〖局管押器”.这个对象可以控制 Java 的 
GUI 上的 widget 的大小与位置，它誓你做了很多事情， 但并不 一定是你想要的結果 ，你 
想让两个按钮保持同样的太小.侃却没有.打算 U ： 文字字段的 fc 度保持在3寸位，结果 
却嚴9寸_恨是只要稍微运作一下 . 躭可以 U ： 布局赘理器按照你的想法执行，这一拿会 
14论 Swing 和布局管理器，以 St 更多 ff 关 wklget 的事情_ 
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组件与容器 


Swing 的组件 


组件 （componenL 或称元件）是比我们之前所称的 widget 更为正确的术 
语。它们就是你会放在 GUI 卜_面的东西。这些东西是用户会看到并与其 
交互的I 像是 Text Field , button, scrollable list、radio button 等。事丈上 
所有的组件都是继承& javax.swing.JComponenu 

组件是玎吆嵌耷的 

在 Swing 中. 几乎所 有组件都能够安芪其他的组件。也就是说，你可以把 
忏何东两放在其他东西上，卅在大部分的情况 F , 你会把像是按钮或列 
表等用户交互组件放在框架和面板等背景组件上。 


从技术上来谀 , widget : 
1个 Swing 的组许 • 几 j 
乎 所有的 (MM 组件郗 

k 

来 t 子 java.swing, 

4 ContponeHf g 

¥ 

4 


除 UFrame 之外.交互组件与背景组件的差异不太明确。举例来说 
通常用在背景上，但是也可以与用户交互。就跟其他组件一样，你 
也可以向 jPand 注册鼠标的点选等事件， 


创建 GU1 四个步骤的回顾 

① 创建 window ( JFrame ) 0 

JFraine frame = new JFrame (}; 

② 创建组件 ^ 

JBu'tton button = new JButton 



^click ; 


@ 把组件加到 fra me 上 


framm . getCon tent Pane () . add (Border Lay out, EAST, button); 


藝显不出来 0 

frame,5QtSiz0{300 P 300); 
frajne r £etVisible {true); 


把 组件: 



[□ cIhhh « 
IThb is « kxt ArU^T 


oi ^ 

iCheck ^ 

JT" 而 


放到背景组 件上: 





■ ㈣ 以 
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布爲管理器 （layout Managers) 


使用 swing 



布局行理器嚴个与特定组件相关联的 Java 对象， 
它大多背最组件。布局管理器用来控制所关 
联虮件 k 携带的其他组件1也就是 itL 如恥 祐个 
框架黎有面槭，而面板带有按钮，刖面皈的布局 
管理器控制耱按钮的大小与位界.而柅架的布局 
管理 SWij 控制竹曲板的大 小与位 按 m 内为没 
有携带其他级件*所以不需要布局管理器， 

如果面板带有 5 项组件，就 P 这 5 项都有自 
d 的布 WTf 现器，它们的太小与位置都还 * 

由面板的布局管理器来管理。 

携带的惫思躭是加人到上面的.面板携带按 
钮就吐闶为 桉钮像 F 面这样被加到酣板匕 


麝 A — 令布爲苷3人_ «会 1 
件的大小烏炫&安缚，在达令 frUI 上 
罾，》枉的令鸟其穩姐件的相对 
QtUlftf 的 


布局管 理器有 几种不同的类塱,毎个背歆紐 


myPanel.add(button}; 


件都可 a 有自定义规則的布局管理器 _ 例如 


某个布 鳩钎押器会 让所有的面板维待相问的 
大小，而另一个布局管理鼉会让组件自行设定大 
小，但却又鐮直对齐_ 

下痈地嵌耷 布蝴的例子： 




3亇 


异化 E 


JPanel paoelA ^ new JFanel () ； 

JFmnel pamelB = new JFanel(}; 
panels , add (new JButton (^button l ，r )); 
panels. add{n©w JButton ("button 2 fH ) }; 
panelB. add (new JButton ( "button 3 ,f }); 

&dd (p&nelB> ; 



矽叛 Af 不 f . j 3 个接纽 
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布局管理器 


布爲管理器是如何傲决定的? 


不间的布局管理器冇不同的组件安贺策略 （_ 如对齐网格线.大小 
一致，垂9；堆放 等》。 佴被安排的组件至少可以表达一下惫见 。一 



般乘说，处理背景组件的程序有 点像是 F 面这样。 


@面板的布局管理器会询问每个组件理想的大小应该是 

什么 D 


壤.■.… 务 霣一个續 ttfl 翥布$0 

me , 文孪孪段希 SMSi 少布 6 m , 
相®® 赛粉釭 龟的天茲輕……竭『这 
乎兵我的擧咬7 


布局的情境 


0 制作面板并加上3个按钮。 


0面板的布局管理器以它的布局策略来决定是否应该要 
尊重全部或部分的按钮理想 a 

0把面板加到框架上 0 

⑤框架的布局管理器询问面板的理想尺寸1 

( D 框架的布局管理器以它的布局策略来决定是否应该要 
尊重全部或部分的面板理想。 

不阉的布局管 S 器有不阉的策畸 




㈣_ 


有些布局管理器会尊 t 组件的想法，如果按钮想要 30 x 50 像素，布 
H 管理器就会给它这么大的面积。其他的布局管理器可能只会尊 t 
部分的设定。如果此財按钮想要 30 x 50 像素，会 ff 30 宽， 但高度料 
要跟着面板的设定 4 有些会让所有的组件都设定成相同的宽度在 
某些情况下，布局管理器的工作是非常 M 杂的。但大部 分情况 K 你 
都可 以预测 它的输出结果 a 
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使用 swing 


世界三大 t 席管 理器 : 

border v flow 和 box 


BorderLayout 

这个 管理器会把背蟹组件分割成5介&:域，毎个被 
苷理的区域只能放上一个组件_由此管理员 安置的 
组件通常不会取得酞认的大小，这是榷架默认的布 
鲟管理器！ 





FEowLayout 

这个讶理器的行为跟文书处理程序的版 [ fc _ 配辉方 
式夔 不多，每个组件都会依照理想的大小呈现， 
并 ii 会从左到右侬照加人的顢序以可能会换行的 
方式悱列》因此在组件放不 F 的时候会被放到下 
—行 • 这是面板默认的布局管理器！ 


ao 1 

0< p ^ czrS 




BoxLayout 

它就像 FlowLaycmt —样让每个组件使用默 认的大 
小，并且按照加人的呵序来排列.但 BoxLaycmt 
是以垂直的方向来排列（也可以水平，但通常我 
ff! 只在乎垂直方式）《不像 FlowLayout 会自 动地 
换行，它让你插人某种类似换行的机制来强制组 
件从新的一行开始排列。 
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边界布局 



Borderlayout 布局的5个 区域: 

东区、西区、北区、南区与中央区 


将一个按钮加入 东区: 


import javax , swing, 个 £ f ® 

import java, awt, *; ^ ― 一它 ft— 
public class Buttonl { 


public static void main (String[] argg) { 
Button1 gui - new Buttonl(); 
gui*goO ; 


掩貪 & 硪 




piiblic void go() 1 

JFraroe frame = new JFraxae (}; 

JButton button ■= new JBu1.1on click ) 
fraina. getContentFaneO . add (BorderLayoiat，EABT f button] 
frauM .aetSiz@{200,200); 
frame . setViaible {true); 


} 



Brain Barbell 


(1) BorderLayout 是如何设定按钮的大小？ 


(2) 有哪些因素是必须考虑的 


(3) 它为什么不会更宽或更高？ 


©ao 


clkk 
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使用 swing 


注意按钮字变多时所发生的事…… 

public void g。" \ 

JFrame frame 霉 new JFrame()^ 右 

JButton but tori 尊 new JBu tton (^ click like you man it"); 

f ram^ - getContentFaneU . add {BorderLayout .EAST, button) ; 
f rame* sets! ze (200 f 200); 
ft Mm , setVisible (true); 

I 






9 为它在 灰轤.所鉍我会尊 t 它对翥度 
W fl 法 ， 0 Jl S A ff 釀 A —轉……对不起， 

濰1我的14 


• ©© 


click Hk« you mun it 

—- 一 - 

L ■ 
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边界布局 

尝试进驻北方 


public void go () { 


} 


JFrairte frame ■ new JFrame t); 

JButton button = new JButton is no spoon * , ,); 

frame * get Con ten t Pane () B add (Border Layout, NORTH f button); 
frame.setSize (200^200) i 
frame * setVisible (true); 



广 ㈣〆 




让按钮要求更多的高度 

怎么做？按杻已经蕞妯宽了―银框架-样，伹 
我们可以用更大的字体來让它更高， 



public void go() { 

JFrame frame * new JFrame(); 

JButton button - new JButtonI^Click This! H ); 

Font bigFont ^ n«w Fontserif^ p Font.BOLD, 2B); 
button, »tFor»t tbigFont;); 

frame, get Con ten t Pane (} t add (Bqrde rLa yout ¥ NORTH, button) 
frame. setSize (200*200}; 


以 ㈣ 接 E 


frame T setVis Ible (truej ; 
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使用 swing 



1 , 如 1 我在 Sg 臧东 13, 寬装可鉍 
tE 决定. fSJl * 瘦金*年鳥««跦的垃 W ， 
&IUI 在北 S 成® £, «|«则 W 好#应…… 


那中间 S 域会崖生 
什么搴？ 


中间区域只能捡剩下的（稍后介绍特殊情况) 

public void go{) | 

JFrame frame - new Jrrame (}; 


JButton east ■ n^w JButton < ^East ff ); 
JButton west = new JB^tton(; 
JButton north - new JButton("North"); 
JButton south f nev JButton( w 3outh w ); 
JButton center = new JButton {''Center^); 


f raitie _ getContentPane (J 
f rome, get Con tent Fan<?() 
f rame,getContentPane U 
f tame.getContentPane 0 
frame.getContent Pane{) 


» add(BorderLayout,EAST, east)/ 

_add(BorderLayout*PtfEST # west ); 

,add {BorderLayout, NORTH # noi ： t,h); 
,add (BorderLayout B SOUTH, south)'; 

* add < BorderLayout * CENTER F center) / 


1 



t rame , s«tSize (300 f 300) 

£rame*satVislble (true) 


e oe 




者肽娜 
食氣榑托设栌集成 


East 


wtn 


Center 




个 




哗: ■ 

s 

fn 


r 软在 Jt 的專 嚏 


300 傳砉 


NT 
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JB 序布局 


]o 




O 卜 


FlowLayout 布局组件 

的流向：依次从左至 
右、从上至下 


把面板加入 东区： 

JPane ] 的布局管理器的默认 布恥址 FlowLayout 布局。当我们把曲板加 
_権架时，面板的大小与位置还地受 BorckirLaymit 布局的管通，伹 
谢板内部的组件(通过 pflnel . add (& omcCoinpo 咖 1} 加人)是由面板的 
FlowLayout 布局来管理的_我们先把空的面板放到框架的东区，下 
—扼会再加组件到面板上, 


import javax + swing,*; 
lmport java.awt - *; 


public class Fane11 { 


public static void mm±n {String[] args) 
Pan*ll gui * new Pandl1 ()； 
gni . go (); 

» 







public void go() { 

JFrame f ranv « nmif JFr; 

JP&nel panel » nstr JPanel (); 

s b tBacAground (Color *darkQray); 
frame. getContantPane {) . add {BorderLayout»EASTpanal )； 
fraiake, setSize(200^200); 
frame, setViBible (txu«); 
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使 3 } swing 


把按钮加到面板上 

public void qo {) { 

JFrame frame = new JFrame(); 

JPanel panel = new JPane1(); 

panel + setBackgrotind (Color . da tkGrayf ; 


JButton button =• new JButton t' % shock me")/ 


panel - add (button) 
f ra^ie, getContentPane () .add (BorderLayout, EAST 



panel1; 


f rame,setSizei250p 200] r - 
frame,setVislble (true); 


£ 穿暮茚咪 





H 寒 6 ^BDt^TLd| 4 >H« < ¥ 

ss 


'T - 沒的 確岛 

f n s 
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触序布局 


如果加两个按钮到面板上? 


public void go() { 

JFrame frame = new JFrame (); 

JPanel panel = new JPanel<}; 

panel * setBackground{Color,darkGray); 

JButton button = new JBu tton r shoe Ic n>e M ) 
JButton buttonTwo = new JBu tton r'bliss^) 




pmiml* add (button) ; ^ 7 ^-* 10 $ ^ £ 
p 肋 T add (buttonTwo); ^ 


frame. get Con tent Pane () . add (Border Layou t. EAST, panel) 1 
frame.setSize (250i200 ); 
frame, setVisible (true ) t 


想要的效果 


实际的效果 





6 



Sharp ] your ipcil 


如! lU . lftl ' 的稈序改成下面这样， GUI 会长抖 像什 
么样子？ 

JButton button = new JButton shock me w ; 
JButton buttonTwo = new JButton(^biiss w ); 
JButton buttonThree = new JEuttOA ( ta huh? - )i 
paw i * add (button); 
panel ■ add (buttonTwo) 1 
pane I. add (buttonThree); 



mm 







把你认为的姑 
果画出来！ 


410 第 13意 






















使用 swing 



BoxLayout 布局是救 
星！ 

就算够宽它还是会垂直 
排列 


不像 FlowLayout 布局，就算水平宽度足以 
容纳组件，它还是会用新的行来排列组件 


所以你现在必须把两板的布周管理器从默认的 FhwLayom 布局改成 
BoxLayout 布局 


public void go ()( 

JFrame frame = new JFrame (); 

JPanel panel = new JPanel£); 

panel * set Background (Color .darkGray ); 


犯 “㈣ 器減姨 



panel * setLayout (new BoxLayout (panel, BoxLayout. Y AXIS)); 


JButton button = new JButtonshock me w ); 

JButton buttonTwo = new JButCon (> ; 
pane 1. add (button) r . 
panel .add (buttonTwo); 

f r ajae * get Con tent Pane () „ add (BorderLayout - EAST / panel]; 
f rame * setSize (250^ 200); 
frame, set Visible (true); 







七板 3 ■变 H o ^ 

Br 二.工 
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布局管蠼翳 


cte ! l ^ C > u ©3 ttpn 3 


问 


ffi 架为什么不能像面板那样室接地加上组件? 


J JFramc 会这么持殊是因为它是 iL 事物方示在* 
必上的接，点 4 19为 Swing 的组件纯和由 Java 构成， JFrame 必 
埔 要連接対底展的操作系统以便来存取簋示裟置.我们可 
以把_板想做亨安1在 JFrame 上的100% lUava ^ B 或者 
把 JF 『 ame 想做是支#面板的搵架_你鮝 JLT 以用6定又的 
JPanel 来换掉枢乘的面板： 

myFr^Obe . 鏖龜 tCont_ntFan0 [mY^nml} ; 


:我餹够換择框架的布局資理麴吗？如果我想让 
«* 用顛序聲換边界哫？ 

:最竭单的方法是创建一个 ® 板，比此&故成泠 
柜条的 oonteDt pane , 使得 GUT 以你想要的方式运行, 


问 


: 如果想要有不同的理想大小应该怎么办？组件 

是否有 setSi 加0方法？ 


苓 


: 是有 setSlzei ). 担寧局管攻器会把它忽略掉 # fit 

件理想的大小与你想要的大小是有1距的. 殖 想的大小是根 
据姐件磷实蚪霣的大小来计算的 《組 忤自行辞算> ,布馬管 
理 S 会钃用 M 件的 getPrcfeiredSizeO 方法， 而 此才法并不会 
考虑你之精对 sctSiicQ 的调 用， 


问 


齙不_直接定位？能不能关掉布局管理器？ 


■ 


■ 


■ 


要点 



布局管理器会控制嵌套在其他组件中组件的大 
小和位寶， 

当某个 纽件加 到背鼉组件上面时，被加人的姐 
件是由背景组件的布局管理器管 理的， 

布局管 理器在 做决定之_会询问组件的理想大 
小，并根据策略來决定采用哪些数据 a 

BordaUymjt 布局可以让你把组件加到五个 | : 
威 I .,你必领以 T 列语法来指定 区蜮： 

add(BorderLayout,CA5T f panel); 

UonkrUymH 布拗上的南北区域使用组件的理 
想高度而不管宽度.东西区域刚好相反，中间 
区域只能使用剩下的空间 w 

packO 方法会使 window 的大小符合内含组件的 

大小， 

FlowLayQLU 布尻会由左至右.由上至下依加人 
的倾序來安 W 组件，若宽度超过时就会换行， 

FIowi . ayout 布 M 会让组件在长宽上都使用理想 
的尺寸大小_ 

BojtUyoui 布局让你可以垂直地排列组件_如 
同 FlowUyotil 布鳥一样，它会让组件在长窻上 
都使用理想的尺寸大小《 

框 架默认 时使用 BoxLayout 布局，面板默认使 
用 FlowLayoul 布兒_ 

可以调用 scdLayoutO 来改变面板的布局裨塊器 



: 你 T 以调用 £ ttLayout ( iiiiLI > i 接设定無 ii 位置和 

大小，位使用布馬管理 S 还是比杖好的方式. 
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使用 swing 


操作 Swing 组件 

你已经看过布局管理器的基本说明，因此现在就 i ]: 我们宋看一下几个最 

常用的 ?11 件 ： text field, 吋灌动 的 〖(^1 checkbox 以及 list 。 我们不打 

算把粮都拿出來说遍，只讲 几个艰 点. 




JTeMtField 



代象扣 


JTwctFlald fi»ld 
JTex^tField field 


n#w JTex tFi«ld(20) 
netr JTextFi^ld ( w Your zu 


) 


如何使用 

® 取得文本内容. 

Syatem，out + println getText ()); 

(5) 设定内容_ 

Bald.aetTeict f ' h wh * t * v # r }; 

( D 取得用户输入完毕按下 wtum 或 enter 键的^ 遣用/的鑫 个与结 

事件. 嶋侧物的， 

^Id,addlkctioiULiiat«nez: (i^ActioriLi a teener); 

0 选取文本字段的内容， 

£ j ^ ld . selsctAlJL 0 ; 


@把 GUI 目前焦点拉回到文本宇段以便让用户进行 
输入搛 作_ 

fieid«E^quQ9tFDCua () ; 


» 
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文本域 


JTextArea 


clidkcd 


不像 iTextField , JTextArea 可以有超过一行以上的文字@它只需要少 
许的设定就可制作出来，因为这样没有做滚动条或换行功能，若要让 
JTexiArea 滚动，就必须要把它粘在 SerollPanel 、 ScrallPane 是个非常窝 

欢滚动的对象，并也会考虑文本区域的滚动需求。 


构造函数 

JT ( 



20弯 ft 




JT « xtAre » ( 10，2 0》 


如何使用 



只有垂直的滚动条。 






JScrollF^n* se^olier = new JScroilPane <t«3Et); 
t«xt, s©tLineWr&p (true) ^ - 虑 衫句 4 廣 


花建月值用#芒 


scroller. s^tVerticalScrollBarPolicy (ScrollPan*ConfltJmt« .VERTICAL SOEOLLEAR ALWAYS) 

mm -Ufa 

sccollar ■ ■tttBoxri:oiLt4LlScrol ： LB&rPoliGy{&C!i ： ollPan_Conatant;s . HORIZOHTAIi SCHO!UiBAR NEV^R) 


pan«l.aad<»croll©r) ; 灰 a 料 <?•』. 

- - 刼鮝不不基泛本帝有；本域的濛 

m 替换掉文宇内容. ! 

text,all vho are lost ara wandaring J/ )； 


# 加入文字 9 

t«xt. append (^button clicked^ J ； 

# 选取内容， 

text.^electAll (); 


# 把 GUI 目前焦点拉回到文本字段以便让用户迸行 
输入操作， 

t ^ xt . r^questFociid () ; 
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使用 saving 


J Text Area 范例 


Import jav#jt. swing.*; 
in^ort java.awt»*; 
inport javA , avt. event. *; 


public class TextAreal iirtplements ActionLi stener { 
JT^yc taxt; 

public Atatic void main (String[} args)> { 
TeictAr«al gui * new TaxtAr^al O ; 

gul k go 0 I 

J 


public void go (} { 

JFrmtm fraiw * new JFr 犯明 （ J; 

JF&emI puittl = new JPv»l (}; 

JButton bytton = new JButton { n Just Click It^]f 
button, addAct^.onLigt*r»r (this); 
text = naw JTextArea(10 t 20); 
text.«etLin#Hrap(trutt); 

JScroilPane #croll«r » nev JScrollPane; 

scroll*r, a«tVertic»lScroliBarPolicy {SarallP^nmCoMtmnts, V^TICAL_3CR01iHAR_ALWAYS); 
scroll*r. MtHorizontal ScrollB^rPoliGy (Scj ： ollPan«Con«tants ^ EOmZt^Mt_S€BDlJMRjn^ER }; 

paneil . add (scroller); 


eee 


button clicktd 
button clicked 
button clt^V«d 



frame . g«tContentPan« () . add (EorderLayout.CZNTOl, pmnml); 
f ram . 9«tContentPan«0 , add (Border Lay out , SOOTH „ button) ; 

froow • 囂 _tSiz«{350,300) j 
fra^oe. ■•tVisible ( tru«) ; 



public void ActionPerformed(ActionEv^nt mt) { 
text, append「button click«d \n ”； 

i f 

胃 个讀行 f 得 


沒麴 t 裣 m 的 m 入 






1 trti ifl4l 
i 

rC*ifi a EMi 
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K 选枢 


JClieckBox 



构造函数 

JChvckBo^i ch*ck = new JCheckBoje (^Go« a to 11 HJ ) ； 

如何使用 

0 监听 item 的學件 （被选 取或变成非选 取）。 

chtclc. addltamListenerfthid); 


® 处理事件《判别是否被选取}* 

public void itamStateChang#d (1 tasnEv^nt .v)( 

St^knq onOrOff * "off*%- 

If {check. isSel«ct*d {) ) onOrOff = ''on^ ; 

Syatm»out.println (^Chmck box is u + onQrOff ); 


d ) 用程序来选取或不选取。 

chmdk. #atS«lected|true> ; 
ch«ck« afltSel^ctad(false); 


diml ^ t^estiQns 


: 布局管理器产生的问 

题是不是比所解决的问题®多 ？ to 
果我得处理这么多的问_我掲 
考虑是否直接设定位■和大小算 
了. 

: 以布局 f 理器取得完 

全符合想法的布局是个很大的枕 
战_但要考虑釗它还帮你做 T 哪杳 
?情.就算是计算组件龟出现在 A 
由的什么位 I ：也是很 I 杂的工作. 
拳例 来说.布局營瑰器能够咕止纽 
件 i 相瘦 JU 也就是说，它如 
何管 理組件 （以及黾架）的间 Ife 。 
你 s 然 T 以自己做到这#的功 ft , 
饵如果 組忤多到一 种杈度 你还会 
想要手动的来谓螫吗？这 只有对 
Java 盘拟机有好 处而已 f 

为什么？因为组件在: T ： 同乎台上长 
得芯太_样，悸走在果平台上則好 
并排按钮边緣在另外一个平台上 M 

能就玄疊 T . 

这还不 是最麻翊的，只要想象明 
户调整 wiadow 史小时会复生什么 
事，你应该会很庆幸有机会不用6 
己写这么 f 与真正商业這鱗 I 关的 
戗 泠代码見？ 
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JList 


使用 


9 0 0 


aJpha 

r 

bcu 


gdmma 

A 

delta 

W 


乘羲子碭 o 


个《瘧 m 
“ 穿，炫含用 


构造函数 

String [] IktEntries 窠 ralpha 1 % ^betA*, ” gajnna T , 

^®pailon w f ^zeta^, '"eta/% H th*ta *J; 

JLi^t - ne%r JList(liatEntries); 


如何使用 

® 让它显示垂直的滚动条。 




S 也存 


JScrollP#ne scroller _ n 拿 w JScroll Pane (list) ; 

SQxallmT R aetVorticalScrollBarPolicy (ScrollFaileConstArit^ . VEBTICAL_SCHOLLBMI_ALHA¥S )； 
scroller . se tflor i zontal Sc roilBAr Pol icy (Scroll Pai^eConstJmt#. HQRIXOIITAL_SCBOI*LHM:_NEVER); 


panel - add (scrollet 1 j 


(2) 设定显示的行数。 


liat.aatViaiblQRowCount(4); 


CD 限制用户只能选取一个项目. 

liat * aetSelectionMode (LiatSalftctionModfil. SIHGLE 一兹 ELECTION] ; 


® 对迭择畢件做注册, 


list. ^adLi 9 tSelsctionListenar ^this) 


oo 处理事件（判断选了哪个顼目 


r_ 


〆 


如摹 ㈣ 知上达个狼 


public void valueChongc-d (Lia tS*idCtiori£veTit Ise) 

if { ! lse, getVAluAl sAdj u*ting ()) { 

String lection ^ (String) 1 list, gatSelectedV^ly* (); 
Syatem,out,println { s«l«ction); 

J 

} 



^ 含这 <F —个 0 和 „ f 
-定 4 个 


7 
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Tempo Down 


这一段是继择性的的窖，我们 t 来釗建 出完赘 肢本的 
PeafPox 。 我们在 H 诠对象徉恸的牽节会学到如何存储鸟 
打开苷赛设定 o 在讨汝 R 绪酌牽9中我们会把 BeafFox 改 
成耕天室的窖户_程序。 
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程序料理 
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使用 swing 


创建 PeatPox 

接下来有这一版 BatBox 的程序行表。其中带有 启动， 停止和改变节奏的按钮。这是 
个完整的程序行表，并有注释 4 以下是这个程序的概要。 


_ 创建出带有256个®选框的 GUI。 初始的时候这些复选框都是未勾选的，乐 

器的名称用到16个 JLabel, 还有4个 按钮， 


• 对上面的4个按钮注册 Action Listener。 我们无霈个别的监听复选框，因为 

我们不会试着动态地（在复选框被点 选时） 马上改变发声的样式。栢反，我 

们会等到用户按下 start 按钮之后才会检査这256个复选框的状态并41作出 
MIDI 的 track 。 


• 设定 MIDI 系统（之前就 B 经做过了），这包括取得 Sequencer、 创建 

Sequence 以及 trad 我们会用到 Java 5 0之后才有的 setLoopCmmtO 这个 
sequence 『的方法^它能让你指定邀复播放的次数。我们也会用到节奏因于 
(tempo factor) 来调整节赛的速度，并维持重复时的节奏 fl 


_ 当用户按下 start 时，启动真正的 播作。 此按钮的事件处理程序会调用 
butjk!TrackAndStart() 方法。在该方法中 T 我们会逐个（一次一行）取得 
256个复选框的状态，然后使用这些信息来创建 MIDI 的 track (使用之前编写 
的 makeEventO) • —旦 track 宪成之后，我们会启动 sequencer 来持续播放 
直到用户按下 stop 为止 D 


H 
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BeatBox 的程序代码 


inpoxt java,awt 
import javax.swin ^.*i 
iioport javax - sound. midi , *; 
java * util, *; 

import java. awt. event.. *; 


public class BeatBox ! 


JPanol mainFan«l; ^ "V 

hxt^hxst<JChmckBoM> checkho^JUi $t; 
Sequencer sequertcar; 

S*queinca sequence; 

Track track; 

JFrajne th&Fn 


ft 4 Ait A|U»e + 



峰鐮的名称， k /* Aft ^ jfp 


String [ ] inatriixrientNames = ( L 'Eass Drum 1 % w Closed ,, 

Hi-Bat w # "Acoustic Snar»", Cymbal H # ^Hftnd Clap" r 

%h High TonT, w Hi Bongo ^, "Maracas^ # ” Whistl«' r ， 4 Low Conga " f 
^Cowi»ll f# f ''Vibraslap^ § ” Low 一 mid Tora w t *High Agoqo** t 
"Open Hi Conqa^l; 

iitt [】 instruaenta = { 35 # 42 , 46 , 38 , 49 # 39 , 50 , 60 , 70 F 72 # 64 f 56,56 f 47 r 67 , € 3 J 


public static void main (String[] args) 
rtew BeatBojcS () . bulldGUI 0 ; 

} 



35 翁 “. 42^Ci^d H 1 -H 4 C 


public void buildQUX () { 


theFranie » ntiM JFra£Q€ (''Cyber B^atBox'^ ; 


m . se tD«f AultCloseOperation (JFrame 」 EXITjDN__CL0SE 》； 

Bor<texL*yout layout « new BordttrLayout.(); 

*JPar.e 1 background = new JP&n«l (layouts ; 

baclcgrouf)d 4 MtBoEciar (BorderFactoEY. createEinptyBordAr (10 f 10 f 10,10)}; 


checkboxLiat = new ^rrayLis t<JChecklox!> (); 
Box buttonBcx = new Box (BoxL^yotat, Y AXIS}; 





JButtOR start • new JButtonr start"); 
staft^addActloitLiatener (new HyStArtLister.-* r ()); 
but^tonBox . add (st.Art.); 


JButton atop » n«w JButton ( ， 

stop. addActionLietener {new MyStopListener ()) ; ^ 

but-tonBox. add (atop); —- 投的 (JUJ 伐存代级 


JButton up Tempo - new JBut ton { 11 Tmmpo Up w ); 
upTeinpo* addJIctionListener (new KyUpTeiispoLxst^n^r (; 
but^tonBox, add (upTfimpo}; 


JBut ton domTcrnpo 擊 new JBut to rt (' 4 Tempo Down^Ji ； 
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使用 swing 


downT&ntpo. addActionL is letter (new MyDownTeinpoListener ()); 
buttonBox,add(doimTeinpo); 

Bok nameBox = new Box (BoxLayout, Y__AXIS )； 

for {int i » 0; i < 16; i++) { 

nameBox. add (new Label (instrumentNames [i] }); 

} 

也 4 — 狡的嫂存代炫 

background, add (BorderLayout. EAST, buttonBox); 
background. add (Border Lay out ^ WEST, nameBox); 

theFrame .getCon tent Pane () + add (background); 


GrxdLayout grid = new GridLayout(16 l 16}; 

grid,setVgap(1); 

grid■setHgap(21 ; 

inaxnPanel = new JPanel {grid}; 

background, (BorderL^y^ut, CENTER ； mainPanel}; 



for (int i = 0; i < 256; i++) { 

JCheckBox c ^ new JChecJcBox {) 
e. setSelected( false); 
check^oxLia t . add{c); 
mainFanal. add {c); 

)// 循环结束 


aetUpMidi Of 

tl>eFrame, aetBounds (50,50,300 f 300) 

theFrama h pack 0 ; 

theFrame, setVisible (true); 

// 关闭方法 






public void BettlpHidi ()i { 
try { 

sequencer = MidiSystem. getSequencer <)； 
sequencer, op«n{); 

sequence - nett Sequence {Sequence, PPQ f 4 ); 
tzr^ck m sequence, creat^Track (); 
sequencer. s^tTempoInBFN{ 120); 

} catch (Exception e) {e■ printstackTraee {); 

\ ft 关闭方法 
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BeatBox 的程序代码 




H - 


public void buildTiriickAndSt^urt (i { 

int[1 tsmdkLkmt * null; 


料 irr r * 

辛汸 t 演费 . 


—— 


sequ«nc«*dftl^t#Track( track}; 
track = a«qii«nce. cf*at«Track () i 



■ 餘滹 (& 钤似 4 激 


个物妗 


for Cint 1 ■ 0; i < 16; 
trAckLiBt a n*w lnt[16]; 


的箠个泳器扣执汰 


int kmy « instruiMnt^ [1] 




设宅 代象泽 器的笑镱章 


for (int j * 0/ j < 16; j++ ) { 




的 5 — 柏机行欠 


JCh«ckBox jc = ( JCheckBox) 
if { je.i&S#l«ct«d()) { 
trAckList[j] ■ key; 

} mlrnm | 

trackLl*t[j] *0,. 

) 

// 关闭内部循环 


checkl>oxList. get (j + (16 # i)); 

釦羃有勾 i 3 L 轉襄窃穹鷂焱則廒硪的孩圬 15 i ： ■ 
不敖的读妖科雩 



mak^Track® (trackList) ; 
tfft€k*«dd(mAkft£v«nttl^^^If 127^0,16)^; 

ff 关闭外部循环 


射纛 it 承篇的寧件轉釦 Wmcfci： 


track ■ add (make^vent{192^ 9 r l f 0 f 15) } 

try t 

sequencer, a MtSsquenc« {sequence) 


4 係 JM 6 黐有 f 4* 不金 T 

i # 放 


r »■"'^pr'Vi mm _ _■-w flt fl ^ jp , jj ■ ■ . -- 

sm<ja%ncmr. a«tLo<3pCouJ>t (»e<jiiericer,ljQOP_COMTliroouSLYj ； 轉玄愚穷 W 嘗 l 戊殿 

■oquAncftnt«rt() f 
AaquAncar # a«tT«mpoInBPM (120); 

} c 麝 tch(l^o«ption m} {«.printstackTzrao^U ;} 

)// 关闭 biiildTrAckAndStArt 方法 



丹始补放 


public claaa MyStartU.staiMr implvMii'ts ActxonLisi:an«r 
public void actionP«rfonci&d(ActionEvent a) { 
buildTraclL^ndStmrt (); 

} 

} // 关闭内部类 


个内 部龙孩 
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便用 swing 


public class MyS1 opLi s ner impleumtitA ActionListener { 
public void actionFerfooted {ActionEv#nt a) { 
sfiquennr. a top {J ; 

J 

\ // 关闭内部类 


public clasa My OpTempoLi stener implttxMnts Act! otiLi B r { 
public void aetionPerfO£raed(Action£vent a) { 

float tan^oFactor = sequanc - gstTen^oFactor {); 
sequencer. jb atTeaipoFactor ((float) (Factor * 1,03)} 

) 

i // 关闭内部类 

public class implements ActionLi&t«n«E 

public void «ctionPerformed (ActionEvent a) { 
float tampoFactpr = ^equancar v getTenqpoFactor 0 ^ 
sequencer . satfempoFactDE ( (float.) (t ^mpoFactor * ^ 97)); 


// 关闭内部类 




誇部癜.也 
的 li 畤普 


iK 

/苷秦©子.荈设泠 M >, 

/ a : t tit 3^ 

〆 



public void inakQTracksfint [] list) j 


ft ) 遑茗砝泳#的錡布寧碑 


for (int 1^0; i < 16; i+ 命 ) { 

int k^y * ; 


} 


if Owy oy { 

tx^ck + add (maJceEvent {144 t 9 4 kmy t 
tx&ck . addCma>ceEvent {120,9 # k«y, 


100, i"; 飞 it NOTE ON 扣 NOTE OFF* 
100 r 141) ) ; \ ^ ^ iQ Ki^ttMch s ： 


public MidiEv«nt inaksEvent (int comd f int ehan # int on& f int two # int tick)( 
KidiXv^nt mvmnt ® rtull; 
try { 

ShortMttsfiage & = new ShortHa 嗶 ■ 羼 g€ Q ， 
a. satHe«a(coffid „ chon, on_, two); 

evsnt = n«w MidiEv«rit ( 纛 , tick); 


^ ^ - S ^ J 


} catch (Exception e) ( e. printstackTxr&cs () ; } 
return ev«nt; 


J // 关闭类 
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习题 



哪一个程序 ffl ?噼 

一个 layout ? 

下而的6 个國 面中有5个是由下一页的程序段所产 
生的。找出哪个画面是由哪个程序段落所产生 
的。 
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使用 swing 


程序段荡 


O JFramA fraina ^ new JFrameQ ; 

panel = naw JPan« 1 {); 
pan_l • s etBackgroimd tCoIdzr . darkGray); 

JButton button - n«w JButton (^beauji lp ); 

JButton buttonTwo * new JButton ； 

frame.get^Cont^ntFan« () .add (Bord«rLayoti^. WORTH r panel); 

pso«l« add (buttonTWo^ ; 

fir&iu. g^tContentP&ndO »add (BordarLayout. CSNTZR! button); 


© JF^e^m frame - new JFraiae(} ; ■ 

JPaiml p&nal = new JPaiiftl () ^ 

paAfil. tBackground (Color. darkGray); 

JButton button = nm§ JButton t 11 ； 

JButton buttonTwo * nmu JButton {^watmri^); 
pan^l. add (button^Two); 

txmm. getCont«ntF&Q« () , add {Border L 在 yout ■ €£HTEE r button ); 
frama. getCont«AtPane (> «add (Border Lay out, EAST f pvi«l); 


JFrame =* n«w JPrame (}; 

JPanal pan.l s n«r%r JPanel ; 

p«jwl. setB&ckground (Color. darkGray); 

JButton button 1 - new JButton( w t«»uji w }; 

JButton buttonTwo = new JBatton ; 

p&ael. a^d {buttonTwo); 

f razdA - getCont«ritPan« () , add (Borde rX*ayout * GUNTER, button); 


frame * new JFrameO ; 

JFanel panel = new JP&Del{); 
panel.tBackground <Color.darkGra^); 

JButton bytton * JButton(^tesuji ^); 

JButton bfUttonTwo = new JButton (^wat^ri^}; 
psnel * add (button}; 

f rww 、 qvtCon'tentPaiie () . add (BorderLayout. NO&TB r but^qn^wo); 
fr aim *g^htContAntPana [} , add (BorderLayout. EAST r panel); 


O JFrAina frai£e ^ n&w JFraine {); 

JPanel panel = new JFane1{); 

. flatBacltground {Color ^ darkGray) i 
JButton button new JButton (^tesujr w ); 

JButton betton^hfo = new JButton ( 〜冒覆 tar ； 

g^tConteritPane () * add (BorderLayout. SOUTH t pa.nml) ; 

panel. add (bia^btonTwo); 

£rme .gotContentPane () , add (BorrLayout., NORTH f buttonJ ; 
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习酾 


GUI-Cross 7.0 



你行吗? 


■ 

■ 

L Artist's sandbox 

4. Border's catchall 

5, Java look 

9. Generic waiter 
1L A happening 
12, Apply a widget 
15* JPanel^s default 
16. Polynnorphic test 


横排提示 


17. Shake it baby 

21 f Lots t o say 

23. Choose many 

25k Button^ pal 

26, Home of 

action Performed 


竖排提示： 

Z Swing's dad 
3, Frame's purview 
5* Help's home 
6„ More fun than text 
7* Component sEang 
S. Romulin command 

9. Arrange 

10. Border's top 


13. Manager's rutes 

14. Source's behavior 

15. Border by default 
18, User's behavior 
19 』 inner's squeeze 
20, Backstage widget 
22, Mac iook 

24, Border^ right 
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使用 swing 


练：5解荟 



O JFrame frame = new JFxaM {); 

JPana1 pan^l ^ new JPanel (); 

p^nml m tBAckgrDund (Color + dpxkGray) : 

JB^itton button ^ naw JButton ; 

JButton buttonTwo « new JButton ; 

pj^nAl. add (but:tdiiTwo); 

£raioe. gfatCont^nt^PanA () ^ add (Border Lay out. CENTER H button ); 






JFrame frante = neif sJFrama (); 
JPanel panel = new JPanel (); 


panels setBacicgroimd (Color 


JButton buttf 
frmme , getConl 
panel + add (bu 


r.darkG 

ttonrti 


ray> 


JButton button = new JButton(^besuji^J; 

：onTifo ei naw JButton ; 

itentFan^ (5 . add (BordarLayo^it.NORTH ; 

add(buttonTHo); 


frama. g«tContentPane 0 . add (BorderLayou t 


jbutton) 



JFrAiae frmxm ^ new JFrame (> ; 

%gpF iJ^anel p«nel = new JPanel 0 ; 

panel. 5«tBackgro\ind (Color. darkGray) 


； 




:on button = new JBiitton ; 

ion buttonTwo = n«%f JSutton (^watwi^); 
framo . ge t Content Fane n . add {Bor dAr Layout. SOUTH , panel); 
panel. add (buttcnTwo); 

fxmnm. getCont«ntPan« () . add (BorderLayout. NORTH , button) 



O JFrama frame s n«w JFxfinifi {) } 

JPanel pajiel ^ nev JPanel (); 

panel r setBackground (Color + daxkSray); 

JButton button = new C 11 ; 

JBut:tofi huttonTMo = new JButton ( hh watar; 
panel. add {bullion); 

frame. ga tCon tent Pane (} , add (Border Layout. NORTH f buttonTwo}, 
f raffia,gei^ContentP^rie () ^ add (BordaxLayout. EAST r panel ); 



JFr^me frame - tiaw JTranLe {); 

J^mnmX panel: new JP&nal (); 

panel, s et£«ck^xou?id (Color r dArkQray); 

JBntton button = new JButton(^teauji^J; 

JButton buttonTwo = new JBut tori ( l, 'watari^); 
pAnal, add (buttonTvo ); 

fraM , g» t Content Fane 0 K add {BordjdrLayout. CENTER, hutton) t 
£t an®, getCont^ritF^ne {) T add( 5ordAr]Lay out. EAST, panel); 
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迷题解答 



GUI-Cross 7 . 0 解答 
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14 序列化和文件 的输入 / 输出 



对象可以被序列化也可以展开 & 4 免#状态和 U 为叫种丨 MHHi : 干类 

中，而状态存在干个别的对象中 。 所以耑踅存储对象状态的时候会发生什么亊？如果 
你正在缠写游戏，就 ( f 储和依复游戏的功能，如果你编写的蕞 创瘇围 农的程序， 
也必祯要布储存/打开的功能 * 如果裎序黹要储存状态，你可以来硬的，对毎 一 t 对 
象.逼个地把每項变娀的衍写到特定格式的文件中，或者,你也可以用画向对象的方 
式来做一只要把对象本身给冻干/辘平/保晚水，序加以重组/展开/恢竄/泡开成原 
状。但有时这还得来硬的，特别是在程序所储存的文件讎騫给某些非“ ㈣ 的应用程序所 
读取时，所以这一章会讨论这两种方式， 
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储存对象 


抓住节奏 



祕 5 


回到活生生的状态。 


你已经奏出完美的乐章，现在会想把它储存起丧。你可 a 抓个义 
房四宝把它记 K 來，但也可以按下储存按钮（或按下 Fi 】 e 菜单上的 
Save) B 然后你帮文件命名.并希望这个文件+会让 
屏幕变成蓝色的画面 a 


储存状态的选择有很多种*这可能要看你会如何使用 
储#下来的状态而决定。我们会在这一皁叶论 T 面两种 
选 项：： 


^ Hl *^o^ o0 nDQO° G nOG oG n 


如果只有自己写的 Java 程序会用到这些数据: 




1 ^^ 


①用序列化 ( serialization ) 






将被序列化的对象写到文件中_然后就可以让你 
的程序去文件中读取序列化的对象并把它们展开 




如果数据需要被其他程序 引用： 

@写_个纯文本文件。用其他程序可以解析的特殊字符写到 
文件中 # 例如写成用 tab 字符来分隔的裆案以便让电子表 
格或数锯库应用程序能够应用. 


当然还有其他的选择。你叶以将数据存进任何格式中 # 举例来说. 
你可以把数据用宇节而不足字符来写人，或者你也可以将数据写 
成 Java 的 primitive 主数据类型，有一些方法可以提供 int ， long ， 
boolean 等的写入功能。但不管闬什么方法,基本所需的输人/輪出 
技巧都 一样： 把数据写到某处，这可能是个磁盘 h 的文件，或者是 
来0网络上的串流 & 读取数据的方向则刚好相反 D 当然此处所讨论 
的部分不涉及使用数据库的情况。 
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序列化和文件的输入騸出 


存储状态 

假设你有个 程序. 是个幻想冒险游戏，要过很多 3t 
才能完成.在游戏进行的过程中，游戏的人物会累 
枳经验值1宝物、体力等。你不会想让游戏缸次呢 
新总 动时都 得要从头来过~这样根本没人玩。闽 
此你黹要一种方法来保存人物的状态，炜 tl 在吡新 
卟〗/1时能够将状态回复到上次存储时的原状*因为 
你坫程序员，所 以你的 T 怍玷要〖上存储与恢 M 垛吋 
能的简单容易_ 


0 选项一 

把 3 种序列化的人物对象写入文件中， 

创违一个文件，让序列化的3种对象写到此 
文件中 9 这文件在你 a 文本文件形式阅读时 
是无意义的： 

Hmt OAmeOl&aractiir 
u 祕 Mdlfrawerl^j 雹 vm/laii^/ 

String ； [m«p0ti«t[lJ&vA/lA^/ 

Striisg; x p gtlfur [ Ljav a ■ ULAg _ String; _«VA 
1 tQgptb o wtia ii D rdtdmtaq tTroIteci-tb 
mn Iwmdfftlrig «uc x tMagiciaiiuq-tepe 
Ustliiirlailillitr 


< D 选项 = 

写入纯文本文件 

创建文件，写人 3 行文卞.鉍个人物一 
行，以逗点来分开 城性： 

SO T Sf,bow_ vwordtdu^t 

luuuUplKlg u 

1 ft 0 .Matfdan f »pgIla f iiivUiMlity 


袭纪录， 1 


GameCharacter 

krtpowar 
String type 

W&aponO weapons 

getWeapon {) 

useWeapon {) 

in£re3sePower{} 




w r 


mt 



杖态, ac … 
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存恸对象 


将序列化对象®入文件 

■ F 面是将对象序列化 《存 储）的方法步骤，不用硬记下来，后而的 
内容会有洋细的说明， 


❶ 创建出 FHeOutputStream 


初澧出舉 

/ 


FlleOutputS-traaixi fiLLaStx«am new FileOutputStream (''MyGame B aer 


i 霎 



❽ 创建 ObjectOutputStream 

ObjectOutput^treais oa = neif Ob j ectOutputStraani (filiaS tream); 

T 

撼立待， 


❺ 


写入对象 


os .trriett<&ject(charac1^rOiie) ; - 1 


埒 4 ， W!1 用的的 

这个龛碑 


A* 


OS 

OS 


writeOb jeat (characterTwo) ; j ) 
wrlts^bject (aharacterThree) ; 


o 关闭 ObjectOutputStream 

oa. cloatt {) 
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序列化和文件的輸入出 


数椐在串改中移动 



将串流 （ stream ) 连 
接起来代表来源与目 
的地（文件或网络端 
P ) 的连接。串流必 
须要连接到某处才能 
算是个串流 


hva 的输人/論出 API 带有连接类堃的埤流，它代丧来頫与㈣的地之问的迮榇，连接 串浼将 
串流与 其他串流连接起来. 


一親来说，串流要两两连接才能怍出存息义的事情——其中一个_示连 _■ 另一个則是要 
被_坰方法的。为何要两个？因) tj 连接的 fN 流通常都是很低层的，以 FUeOmpmStreaoi 为 
阑，它有可以写人字节的方法 * 但我们通常不会亶接写字节，而是以 对象岛 次的观点来写 
人，所以葙要髙层的连接串流 H 


那又为何不以单 一的串 嫌来执行呢?这躭 驀考虑 到良好的鹵向对象设计了, 每个 类只要 
做好一件亊. FiteOutputStreaio 把 I : IfF 以人文件》 Obje<^OutputStream 把对象转換成可以写 
入出统的数据„当我们调用 ObjmOu 〖 putS [ reaii # jwjteObjecE _， 財染舍祕打成出流送到 
FiieOinputStream 来写人文件 * 


这样就町以通过不同的组合來达到般 A： 的适应性！如果 只有一 种詩〗流! fc 的话，你只好祈祷 
AH 的设计人已经想好所有可能的排列组合^但通过链接的方式，你畤以0由地安排串流的 
姐合与去向， 



对象被辗平 





W A 


连接到 


j eet Ob j ectOutpu tStr eo m 


对象被当作字节处理 


Jouoiooionomoo 


J 


File Outpiif Stream 
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对象序列化 


对象攄序列化的时候衷生了什么事? 


0在堆上的对象 0被序列化的对象 



在堆上的对象有状态^采例变 i 的 
这些值 it 问-类的不同实例有不 
同的意义。 


序列化的对象保存 r 实例变 t 的值， 
丙此之后可以在堆上带回一模一样的 
实例 n 





d id 




00100101 

01000110 


oo:s 


穿遑鸟名凌 的貪例坌女令 


FileOutputStream fs = new FilaQutputStrearo (^foo * set ,r ); 
0bjectOutputStream os ^ new ObjectOutputStreaLSi(fs); 
oa-writ&Objact(myFoo ); 


Foo myFoo — new Foo 0 ; 
rnyFoo■setWidth(37); 
myfoo^&etHeight(70)» 


台 ■」 建出 Ft UOtt tpu tS tvtf4»| |V| 

^^OutpuiSt ^ Am ^ ii： 达 写八吋 
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序列化和文件的嘀入觸出 


对象的状态是什么？ 

布么索要保存？ 

_情开始有趣了_存储 primitive G 数据类型值37和70 是很简 单的* 
恨如果对象有引用到其他对象的实例变量时要怎么办？如果这些对 
象还带有其他对象又该如何？ 

想想#吧。吋象基本1：有哪拽部分足独特的？打嘟咚东西需要被带 
閼来才能让对象 N 到和存储时完全相同的状态？当然它会有不同的 
内存位置，但这无关紧要 D 我们在乎的是堆 life 否有与存储时一镇 
_样的对象状态 # 



®^in Barbell 


要怎样 t 能 ihCar 对象能够存储成 
可以恢复原始状态的形式？ 

考虑一下 fl 哪 啤东西 是必要保存 
的。 

如果引擎对染还有对汽紅的引用 
时该如何?而 Tire 数组对象退面 
会有什么东两？ 


Car 对象有两个实例变量引用 
到其他的对象。 


c ^r 


如何保存 Car 对象? 
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对象序到化 




当对 m 被序列化时，被该对象引用的实例变^也会被 
序列化 • 且所有被引用的对象也会被序列化……最棒 
的是，这些操作都是自动进行的！ 


KcrniH 对象带有对 Dog 数组对象的 dm , 【>%[】中 fr 两个 Dog 时兔 
的引用*每个 Dog 对象带有 String 和 Collar 对象的引用。 String 对象 
维护字符的集合_而 Collar 对象持有个 int . 


ff 利 ft ® 序金将对象 

眩扭上的所有东®存 
储起来。狨对象的实 
俐耷 曼箝引 ffl 的所布 
对象郗会狨序到化。 


当保存 kennel 对象时，所有的对像都会保存 


㈣I 】 




orray 


Sir ^ 


Collar 
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如果要 i £ 类能够被序到化, 

现 Serializable 


就实 


序列化和文件的输入输出 


Serializable 接口又被称为 marker 或 tag 类的标记用接口，因为此接 H 并 
没有任何方法需要实现的，仑的唯一目的就是声明有实现它的类是可 


以被序列化的 a 也就是说，此类型的对象可以通过序列化的机制来存 
储。如果某类是可序列化的，则它的子类也自动地可以序列化（接 P 
的本意誠如此 h 

角瀛者 4 闲验 

objectOutputStream. irriteObject (n^fBox); 机 H 







浼有方法曾 

p^oblic cl&98 Box : Serializable { c c 在趣料 

^ 一 ’ 机 ㈣ 祕 ㈣ 


private int width ； . . ■ 

triv^te int height^ @ M 含破保存 


public void ^etWidrh (int w) 
vidth = w; 

} 


public void setHeigh^lint h) { 
height = h; 

} 

public atatlc void main {String!] { 


Box cnyBox - new Box (); 
atyBox. setWid'th (50); 

i!iYBo3t.aetHeight(20J ; 有巧桃食抵出异當 



扣冪 ; rM 鈦耆 




Fll«OutputStnam fm = nem FlleDutputS^eaffl [ H foo. ser rf )； 
QbjMtOiit^uUtx • 邮 00 = n«w Ob j©ctOutputS tJream (fa ); 


os . t (myBox); 

■ on.close(); 
amt^h (Exception ex) { 
«x.prlntStacfcT»ce (); 






波铋 翥* 象 


> 


) 
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对象序列化 


序列化是全有或全无的 

你能想象只有部分状态被正 
确保存的下场吗？ 





import java.io. 


public class Pond implmmntB Serializable 
private Duck dtidk = new Duck (); 


Fond , 象巧被存 l 1 ) 化 

( 

它奄个 Owcfc 丈制金看 


public static void main (String[J «rg«] { 

Pond myPond = n«w Pond t )； 
try ( 

FiXaOutputStrflam f s = new filttOutputS^reaJii^'Pond. 9<«r JP } 
Obj_ctOutputStream ob ■ new Ob jaetOutputBtream (£s); 


轉 


writaObject (myPond); 

as-dose {); 

catch (Except ion S3E| { 

»printSt«ckTrace(}; 






整个对象版图都必须 
正确地序列化，不然 
就得全部失败。 

如果 Duck 对象不能序 
列化， Pond 对象就不 
能被序列化^ 



i 



public class Duek { 

// duck 的程序代码 


鳴 ，不铖破序利化 函沾 


java 
java .i 1 


POnd i i iableExc«ption :郎战 

"at^ond-maiMFond.java：^) 
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序列化和文件 的输入 / 輸出 



承 梂烀包 


嫌 f 么办 ? 


的筹个忘轮 jee 芦 iNtfq 呔 ff 




3 


列 «« 




如果某实例变 f ; 不能或不应该被序列化，就把 
它标记为 transient 1 瞬时）的 


如果你_要序列化裎汴能够跳过祐个实例变就把它标记成 
Irai ^ ieM 的变第 




import ]ava - net * *; 

^ ^ ^ class Chat implmsmnts Sm j ： iali z able 

巧不 ♦本 S * 重 J 记 _ 今 trangifent String currentXD; 




这个 2 f 金犍 


String userNama; 

// $ 有更多程序代®… 



如果你有无法序列化的变1[不能嫉存鏟_可以用 iransieni 这个 
关键调把它标记出来，序列化程序会把它眺过„ 

为什么有些变44;能袪序列化？可能垃设计 S 忘记实视 
Senaliublc . 或者动态数据只可以在执行时求出而不能或不必 
存储，虽然 Java 函数库中大部分的类可以被序列化，你还是无 
法将网络联机之类的东西保存下来_它得要扑执 行期当 场创逮 
才有意义，一旦程序关闭之后，联机丰身躭不再有明，下次执 
行时漱要載新创逮出束、 
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对象序列化 


軚学课学老岬常 


ii 蛘可 II 会有问超，所以我们 有葙个 
解决方 f : 

<0当 N 象破带《来的时蜈，，新初 
始化实例4童回到寂认的状态 u w 扣 
Dog 可能会布 Colkr . 位因为 Collar 无夹 
米要.所以，豹的給 Dog 也不会 ® 疇 
O 序逻辑 # 

( 2 ) 如果 transient 变 t 的值很 t 脣， 
W 知 Co 〗 Ur 的箱 也是 有意义1桌卜 
Dog 不一徉的，你麗得鴛要丐时把它的 
值也保存 T 来 ，成后 在贅爾 Dog 对牵 
时貧 新创建 Collar 溽把 耜色值 设定给 
Collar . * 

W : 如果两个对象都有引用实 

侧变量指向相同的对象会怎样'例如 
两个 Cat 讎有 相同的 Owner 对象？那 
Owners 被存鵂两次吗？ 

: 好网 趲！净列化聪明得足 
以分辨两个对象是否柄 PK 在此情况 
下只有一个对象会被存 M , 其他幻用 
会复躁成梢向该时象， 

:你 M 欢什么谨？ 


Cfijnib ljue 3 ticn?i 

I ®):如嬅序蚵化这么纖*，为 
什么不《认成毎个奥都有？为什么不 
让 Object 实现 Serializable 以让所有类 
都自动地成为可序列化的？ 

^ :就算大部分 峙类却 应该实 
现 Scriahuiblc , 你还是有选择性 IL 你 
必雉有*识地对各个类做决定 • 如果 
它变成跃认的，那要釦何关掉呢？毕 
竞界 ii 是用来捎示功能性而不是所缺 
乏的功鏟, 

1^) : 为什么我写过不霱薷序列 

化的类？ 

令： 也许是 a 为安全性的瑾由 
汰你不想把密鸦叶•存铴在文件上. 

或者某晏对象的 存镰是 没有意义的. 
所以你不会把它实现成 可序刊 化的. 
这个问超要柯施主你6己. 

l 1 ^ I 为什么我爸爸不鰹李嘉 
«7为什么我长得这么»却是》头？ 


:这+问屬*施主你自 
己 - 


闽 

: 如果* * 用 了一个 不能序 
列化的类，我是否饑把它给子类出一 
个标记为可序列化的类？ 


答:可以!如果该4是可以救 

St 承（没有气秣记为6邱)） . 你就可以 
刮杵出 t 破年則化的子 te 这又帝 
来另外一个问题 ？ 为什么它一开始不 
是 1 r 夺列化的？ 

i 1 ^) :这位同学你问得很好，为 
什么会有不可序列化类的可痔列化子 
类？ 


* 这 • 这*这•一1先要着 
晏硪1£承的时候合发生什么蓼（稍后 
会讨论 ）* 同单讲，当对象被还厍 i 
它的父类不可序列化时， 5 C 类的构遑 
A « t 会賬刻建新的对象一缚屹执行. 
如粟 美浞 有什么好理由不能被序列 

化.制作可序列化的子类分是个好方 
法 _ 

问： 我 颼在才 了解.如果你 
稿某个竇量标记为 trasient 的.那就代 

表说在序列化的过程中该变量会被略 
过。然后会发生什么搴？我们用 tran* 
siem 标记变鱖来 解决不 能序到化的实 
觸騫量间 JB * 但我们不是在回®对象 
的时候_要该寶量吗？序列化的遁点 
不就在于保存对象的状态嗯？ 

^ :没错！问題就在这里，& 
是 t 好有解决方法 ■ 如果你把某个对 
象序列化, truititnt 的引用实例变责会 
以 mifl 返囡， 而不詈存錄当时它的值是 
什么 ■ 这代表螫个对象&困中速接到 
该#定实例变责的部分不会被存储* 


•_ 


答 


i- 

常 
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序列化和文件的输入哺出 


蘚序列 ft (Peserializafian) : 还原对象 

将对象汴列化盤件事情的重点在 F 你可以在事后，在不同的 
Javsi 虚似机执彳 f 期 《甚 至不是同一个 Java 虚拟机），把对象恢复到- 
存储时的状态，解序列化有点像是序列化的反向操作 





创建 F iletnuiptStream 


如羃 i _不得在 


FileInputStream £J,eStream = n&w FilelnputStreamf MyGame. ser ,T ) 


创建 Object In putStream 



■ 



Ob jectInputstxeam os = new Ob jectlnpiatStreamClileStreaio); 

级供 i 磚译 11 


0 读取对象 

Object one = os , readObject(); 
Object two = os *readObject(); 
Object three = os + r«adObjact(); 




❹ 转换对象类型 



Gam^Character 
GammChmra.c t*r 
GamaCharactar 


elf s (GameGharacter) one; 
troll = { GameCha r a.c t-m r) two; 
magician = (GamaCharacter) thrad 



遵® 

必咏 S 托廣秃嚷 


关闭 ObjectlnputStream 
os,close(); 

扣， ■炫 **«_金命劫躍鬌荚薄 
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对象解序列化 


酵序到化的时候窟生？什么事? 


当对象被解序列化时， Java 虚拟机会通过尝 K 在堆上创建新的 
对象，让它维持与被序列化时有相同的状态来恢！£对象的原 
状《但这当然 小包栝 的变 t . 它们不是 null (紂对象 
弓1 用而言）不然就是使用 primitive 主数据类型的默认值。 



破读 m 


村象 A 金行辛 节读入 



FilcInfjutStream 
(a connection stream) 





加栽发，如載金例 if 的 
瓣 fi 





Obj e c t InputSt ream 
(o chain stream ) 


Q 对象从 stream 中读出来 


@ Java 虚拟机通过存储的倍息判断出对象的 class 类 

型， 


0 Java 虚拟机尝试寻找和加载对象的类 fl 如果 Java 虛 
拟机找不到或无法加载该类，则 Java 虚拟机会抛出 
例外。 


0新的对象会被配罝在堆上，但构造函数不会执行！ 
很明 显的， 这祥会把对象的状态抹去又变成全新的, 
而这不是我们想要的结果。我们需要的是对象回到 
存储时的状态 # 



对銨 
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序列化和文件的输入 / 输出 


0如果对象在继承树上有个不可序列化的祖先类，则 
该不可序列化类以及在它之上的类的构造函数（就 
算是可序列化也_样）就会执行 D _旦构造函数连 
锁启动之后将无法停止^也就是说，从第一个不可 
序列化的父类开始，全部都会重新初始状态。 


0对象的实例变壘会被还原成序列化时点的状态值。 
transient 变量会被賦值 null 的对象引用或 primitive 主 
数据类型的默认为0, false 等值 P 


Dumb C^uestions 


1^1:为什么类不会存储成对象的一部分？这样就不 
会出现找不到类的问题了？ 


问 : 


那静态变量呢？它们会被序列化吗? 


晋： 


当然也可以设计成这个样子，但这样是非常的 


浪 f 且会有很多 a 外的工作，：&线把对象序列化写在本机 
的硬盘上面不足什么很困难的工作，但序列化也有将对象 
送到内络联机上的用途，如果每个序列化对表#带有类， 


带宽的消耗可能就是个大问題。 


不会。要记得 static 代表“每个类一个 w 而不 
是“每个吋象一 个”。 当对象被还原时，静态变量会维持 
类中原本的样子，而不是存储时的样子 & 



对亍通过问络传送序列化对象来说，筝实上是有一种机制 
可以让类使用 URL 来 4 S 定位置 1 该机制用在 Java 的 Remote 
Method Invocation ( RMI , 远 狂程序 调用机制），让你可以 
把序列化的对象当作麥数的一部分来传送，若接收 此谓用 
的 Java 虚拟机没有这个类的它 T 以自动妹使用 URL 来 
取®并加栽该类 （ JM7 幸会讨论 RMI) e 
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序列化范例 


# 储乌饿 f 游戏人物 


iicport ] ava , io **; 

&f\ 4 人物 

public class Game SaverTeat { 

public static void Min (String! ] args} { 

GameCharactor one = new Q^meCharacter{50, ’ v Elf' 油 w String[] rbow", '"sword% Must"}); 
GameCharaeter two = new GaroeCharacter{200, N 'Troll w f new String HI Pbare hands% "big ax"}" 
GameChaiaeter thre« ^ new GameCharaetertUO, ''Magician% new String[] rspells' "invisibility"}) 

// 假设此处有改变人物 t 态值的程序代码 


} 


txy 


ObjectOutputStream on - 
os fc writeObject(oneJ; 
os _writeObject(two); 
os.writeObject(three); 

os.clos#I); 

} eatch (IOExcep tion bk ) { 
ex .printStackTraceO ; 

} 沒宠威滅 ® 此石■:表神战上的 

?； o ： Sun ； ■ ㈣ 象 

three = mail ; 


new ObjectOutputStre m (new FileOutputStream (" Gama, ser")) 


中把村象^闭来 


try 


ObjectlnputStreani is = new ObjectlnputStream (new Fil6lnputStreain( 
GamaCharacter oneRestore = (GameCharacter) is-readOb]ect(); 
GdmeCharacter twoRestore = (GameCharacter) is.readObjectO; 
GameCharacter threeRestore - (GameCharacter) is.readObjectU ; 


ser’ J )); 


System.out.println[''One's type: T, + oneRestore,getType0) f 


} 


Systejn I out,println(' h Two , s type; '' + twoRestore .getType {}); 
System.out.piintln(''Three' s type； u + threeRestore.getType()); 
catch (Exception ex) { 
ex.printStackTrace(]; 

j Fto, Edll Wirntoifr Mtslp 






ava Game5aver 


Elf 


Troll 


Magician 




m 
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序列化和文件的输入 / 球出 


^aineCharaeterH 

in()Ort java.io .*； 

p^jblic dais GawiCharacta^ Serialiiable { 

mt pcwtr; 

String typ«; 

String [] mapons ； 

public GaiaaChafacter(int p f String t r String [] n )( 

poror = p ; 

type = t; 
weapons = w; 


public int gitPov«r() { 
ritym power; 


public String gttTypeQ { 
return type; 


public String getlteiponsO { 

String wtaponList ■ 

for (int i = 0; i < weapons* length; i++) { 
WMpcnlist weapons [i] 4 n 

return wiaponList; 


这 I 个淛 裱缚的 化用的灸 ■科沒 


你现在的位凓 ► 





对象的序列化 



■ 你可以通过序列化来存储对象的状态， 

■ 使用 ObjectOutputStream 來序列化 对象 Cjavajo ) a 

■ Stream 是连接串流或是链接用的串流， 

H 连接串流用来表示源或目的地、文件，闞络套接字连接。 

■ 链接用樂流 用来衔 接连接_流。 

■ 用 Fi leOutputStream 链接01>』&€101^1^的&111来将对象序列化 
到文件上。 

_ 调用 ObjectOutpu tS tre am 的 w riteObject(theOhjeci) 来将对象序 
列化 ， 不需调 FileOutputStream 的方法 

■ 对象必须实现序列化这个接 H 才能被序列化 D 如果父类实 
现序列化， 甽子类 也就自动地有实现，命不管是否有明确 
的声明^ 

_当对象被序列化时，整个对象版图都会被序列化。这代表 
它的实例变 t 所引用的对象也会被序列化。 

■ 如果有不能序列化的对象，执行期间就会抛出异常 g 

■ 除非该实例变贵被标记为 trmsiem 。 否则，该变 M 在还原的 
时候会被陚予 null 或 primitive 主数据类型的默认值。 

■ 在解序列化时 （ deserUiizatioii ) s 所有的类都必须能让 
Java 虚拟机找到 6 

■ 读取对象的顺序必须与写入的顺序相同。 

■ readObjectO 的返 ㈣ 类型是 Objed ，因此解序列化回来的对 
象还需要转换成原来的类型。 

■ 静态变 M 不会被序列化，因为所有对象都是典享间一份静 
态变量值， 




















序列化和文件的输入 «出 


将字符碜茸入丈本丈件 

通过序列化来存储对象是 】 ava 程序在来问执行_存储和恢 Ji 数据圾简 
单的方式_但有时你还得把数据存储到单纯的文本文件中《假设你的 
Java 程序必须把数据写到文本文件中以比其他可能是非 Java 的程序读 
取。例如你的 soviet (在 Web 服务器 h 执行的 Java 程序）会读取用户在 
网页上输人的数据，井将它写入文本文件以让_站管理人能够用电子表 
格来分析数据， 

写人文本放据（字 符串 } 与写人对象是很类似的 . 你可以使用 HkWri 比 
来代神 HleOutputStream ( 当然不会把它 fct 接到 ObjectOutputSUesm 


写序列化的对象： 

dbj ictOutputSt£&aoL, vriteObiect{ioMObiact) : 
写字符串 s 

• 町 &r»t String to lave ")； 


釦果珀找人物摄典 S 咸常人 
傳 m 



in^ort java.io 


* r ~ v 加散 ㈣ 


class MritaAFil 曇 { 

public static void main (String[] args) { 


如幕咖杖 
令冰初 A 


try 






FilaHritar writer = new FileWrlt^r ( % VFoo, txt^) 
ifri t«r * wri to ('"hello too \^ 驛 W 掌探 # 0 参教 


writ^x , clofle (); |^ 


记珥 J 夹薄 


catch (IOE)cc^ption ex) { 
ex .printStaekTrace () 


l 


» 
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写入文本文件 

丈本丈件 S 倒 I e-FlasKcard 

你知道老外在学校 Hi 的 nashord 吗？那是-面有问题另外一 
面有答案的作片。这种卡片对于理解式学习效果的帮助不 
大_但没冇其他道具会比它还能加强机械化死背的记忆力。 
如果你恝要来硬的,这倒还不错。拿来打发时间也还可以〃 

我们要刚3个类来写个电子版 tlasheard ; 

⑴ QuLzCardBuilder , 设计并存储卡片的工具。 

(2) QuizCardPlayer , 加载并播放卡片的 引擎。 

(3) QuizCard , 表示卡片数据的类 6 


掛 …一。 * 1 

C0B _ ㈣ 





Fh 菜 _ T 有个心⑽选场敍够让 你 存锌一 通盘舄 
到亡本 4中。 


fik 某辈下奇个域戧够认 丈本 i 4 加戧 
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序列化和文件的輸入 i 输出 


Quiz Card Guilder ( 我序代礴大鯛 ) 


public class Qui ^ CaitlBuild^r { 

pubfic void geO { 

// If 泌示 gui 




由 # 蛊 

pnva^e NexiCardListf tier ijnplem«nis AciionListener 

public void ac t ionPe rtfomied{ Action Event ev) { 

"向列 发中增 加当前 悻 片伴 淸除文本域 


f 二 r; 




private dass SaveMenuListeoer implements ActionListener { 
public void aciioriPerformed{ActionEve nt ev) { 

//1: 成对话框 
// 输入阳户名并保 存设說 


' s - ^ 


棚 


卡 


privaic clhss N e w Menu Listener implements ActionListener { 
public void actionPerformed{Ac t ignE vc ni cv) { 

// 沾除 card 列表和文本域 




-嫌杜， 气 


y 


private void saveFUefFile fik) { 

// 把列表綸出到-个文本支件 

} 

} 
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Quiz Card Byild€f 代码 

import 

import java•awt■event * # ； 
import javax,swing. 
impart java.awt**; 
import java.io.*; 

public class QuixC&rdBuil \ 

private JTextArea question; 
private JTextArea answer; 
private ArrayLi3 1 <QuizCard> cardList; 
private JFrame fraine; 


public static void main (String[] args) | 

QuizCardBuilder builder - new Qui^CardBuilder 0 
builder *goO; 

\ 


public void go() | 

// 创 ftgui 

frame = new JFrame("0uiz Card Builder - ) ; 

JPancl inainPanel = new JPanelO ； 

Font bigFont = new Font {''sanserif'% Font, BOLD, 24 ); 
question = Dew JTextArea(6 P 20); 
question,setLineWrap(true!; 
question,setWrapStyleWord(true); 
question.setFont(bigFont); 

JScroil Pane qSeroller • new JScroilPane(question) ; 
qScroller.s^tVerticalScrollBarPolicy(Scr□!iPaneConstants.VERTICAL SCROLLBAF ALWAYS); 
qScrolIer*setHDrizontalScrolIBarPollcyiSciroIIPaneConstants,HORIZONTALSCROILBARNEVEB) 

answer * new JTextArea(6,2 01; 
answer B setLineWrap(trueJ; 
answ€r»setVliap5tyleHord(true}; 
answer. setFont (tjigFDnt); 

JScrollPane aScroller = new JScrollPane(answer); 

aScroller*setVerticalScrollEarPolicy(ScrollPaneConatants.VERTICAL SCROLLBARALWAYS )； 
aScrollex, setHorizontalScroUBarPolicy (ScroliPaneConstants, HORI Z O^T ALSC ROLEb ARM EVER) 


JButton nextButton - new JButton("Next Card"); 

cardList - new ArrayList<Qui2Car ： d> (); 

JLabel qLabel 蓴 new JLabel(^Question :t 
JLabel aLabel = new JLabel 卜 Answerm 

mainPanel,addIqLabel}; 
mainPanei,add(qScrollerf; 
mainPanel-addCaLabel}; 
mainPanel.ddd(aScroller); 
ma inPane 1 .add(ntKtButton}; 

ne>it&utton,addActionListener tnew KextCardListener [))1 
JMenuBar menuBar = new JMeituBar ()； 

JMenu fileMenu e new JMenu( w Flle ^)； 

JMenuItem newM^nuItem = new JHem; Item T 1 New ； 
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序列化和文件的输入 / 输出 


JMermltem saveMenuItem = new JMenuI tem ('-Save^); 
n e wMe n u11 em.addAc tion Lis tens r{new ^ewMeDuListener [)! 


saveMenuItem.addActionListener(new SaveMenuListener {)) ^ 
fileMenu, add tnewHenuItem); 
fileMenu, add (saveMenuItem); 
menu.Bar*add (fileMenu>; 
fraine. setJMenuBar (menuBar); 

frame. getCoD tentPane () .add t Border Layout .CENTER, mamPanel}; 
izaxm ^setSize (500,600)； 
frame-setVisible(true); 




I 


public class NextCard!istener ijrpleinents ActionListener { 

public void actionPerformed[ActionEvent ev) { 

QuizCard card ^ new Qui^Card(question s getText()^ answer.getT&xt()); 
cardList,add(card); 
clearCard(); 

} 

} 

public class SaveMamiListener implements ActionListener j 

public void actionPerfomed (ActionEvent ev) { 

QuizCard card = new QuizCard(question.^getText {), answer.getText {))； 
cardList.add(card); 



JFileChodser fileSave ^ new JFileChaoser () 
fileSave.showSaveDlalog(frame); 
saveFile (fileSave.getSelectedFile f)); 





public class NewMenuListener inclements ActionListener 

public void actioriPerforrrt^d (Act ionEvent ev] { 
cardList* clearU f 
clearCard(); 


private void clearCard[) { 
question, set Tex t ; 

answer, set Text r f, ); 
question.requestFocus(); 



fiU 达亇象 


private void saveFile (File file) { 

try { 

Buf feredWrit^r writer = new Euf feradtJr i 1~.er (new Fi leWrit^r ) 


for (QuizCard card:cardLiat)[ 

writer-write {card,getQuestion () + V” 
writer .write (card-getAn^wer f) + ' 、 \n r ’）； 

} 

writer * close(3; 








狗 A 


catch(10Exception ex)( 

System,out,printIn r'couldn^ t write the caidList out") 
ex.printStackTrace0; 
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写入文件 


java.io.File class 

File 这个 5£- 代丧嗞盘 h 的文件，悒并不垃文件屮的内容， 
啥？你可以把 FHe 对象想象成文件的路径，而不是文件 
本身_拥如 File 并没有读写文件的方法,关于 FHe 有个 
很有用的功能躭足它提供-种比使用字将 串文件 名来* 
示文件更安全的方式 * 平例来说，住沟造 函数中 取用字 
符串文件 ft 的奖也可以 HjHk 对象来代沖该參数，以便 
检査路径是否合法等，然后再把对象传给 FikWHter 或 
FilelnputStream , 


FNe 对象代表磁盘上的文件或目录的路径名 
称.如： 

/LIsers/Kathy/Data/GameFile.txt 
但它并不能读取或代表文件中的数据 u 


你可以对 File 对象做的 事情： 

© 创建出代表现存盘文件的 F _ 对象 D 
Fili f = new File(KyCod©■ txtl ; 


mM 

Dirrl% ^ 

r_*Pw* 

liii ■喊/ _ 



_ 表珅 m 


@ 建立新的目录， 

File dir - new Fil#( T 'Chftpter7 J, ); 
dix.mkdirO; 

0 列出目录下的内容， 

if (dir,iflMractory{)} | 

String U dirContents ^ dir.list(); 
lor (lot i s o ； i < diiContents.length; i++J { 
Syst«&.out.println(dirContents[i]}; 

} 

} 


0 取得文 件或目 录的绝对路径 ， 

Sya t _ , out , println ( dir . getAbsoluteFath (]}; 


d ) 删賒文件或目录（成功会返回 true ) ^ 




GameFlleitxl 



SO^BIf.bow, sworldust 
aOO.Trol^baJ^ haads,b!| u 
1 ZOM ^IclaOpSpells.] nvislblUty 

Fit* l 象“代 * 


booletJt iaDelated - f .delete (); 
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缓冲区的奥妙之处 

没有缰沖区 T 諕好慷逛超市没有推车_ 
样^ 你只能一次拿 ~项东西结账》 







miZ 


f 9 6 *A««Am<I-t^ 


鑲冲 S 濤於 ㈣ 候羼 
具篇入 


“Boulder” 

宇符串 


写入 


, “Boulder.’ u Aspen ff 
w Denver M 


链接 


* Aspen Denver BouEdcr" 


Buff eredWrftcr 


FileWriter 


i 



Bn f f«radWr i tar writer = new BufferedWrit^r (new FileWritar (aFiX^i) ) ; 



缓學的奥妙之处在干使用缓冲 K It 没有使用缓冲区的效串更好，你也可以 
直接值用 FileWriter , 调用它的 wrke {) 来写文件，但它毎次都会直接写下去 * 
你应该不会苒攻这种方式额外的成本， ft ! 为鉍趙礅 fit 找怍都比内存操作要花 
费更多时间.通过 Buffered Writer 和 FileWriter 的链接 ， Buffered Writer 邱以暂 

存一堆数据，然后到满的时候冉实 k 写人磁齔，这 样迚可 以滅少对磁汲柷作 


a 用* 哉们, qfj 砵 
Bi4ii ^Wuu, 


的次数, 


如梁你想要强制缓冲区立即写人，只要调用 wHtenflushO 这个方法 tt 可以赛求 
缓冲 IHt 把内游写下去_ 
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读取文件 


淡取文本文件 

从文本文件读数据是很简单的，但垃这次我们 会使用 FUe 对象来表示 
文件，以 FUeReader 來执行实 I & 的读取，并用 BufferedReader 来 It 读取 

更有效率 t 

读取 足:以 while 循环来逐行进行，一盧到 readUneO 的结果为 null 为 
止.这 U 最常 E 的读取数据方式 <几乎佧序列化对象都是这样 
的） t 以 while 循环（实际上应该称为 while 循环關试）来读取，读封 
没有东西可以读的时候停止（通过读取结果为 null 来判断 ） w 



iiqjort java, io* 


*.)S 1 这亇 


帚 有霱朽 本 i 件 



class RaAdAFile C 

public static void main (String[] &rgs) { 


Fll« wyFil ■篇 nmm ?ii#CMyT©xt* txt ^); 【 

Fil«Kaadtor fil*oReadar - new rileRaadar (myFiia); 


i 本主#的蓽涑 


Buffsr ^ dRead^r readier = EtifferedReader ( fd ^ Elaadar } 


用 ㈣ M 
礒 sa 栌钵蓽 


String line = mill 




while ( (lina 口 reader, ra«dLine ()} 

S ^ st«ffi + out . printXn ( lin *); 


null) 


} 


} 


r « ad*r . 0 ; 

catch ( JS ^ cep-tion mx) { 
ax . printstackTrac # {J ; 




4 W 沒 
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序列化和文件的输入 / 输出 


Quiz Card Player (我序代码 大纲) 

public class Qui^CardPIayer { 


public void go()( 

// 创 It 并显示 gui 

> 

class NexrCardl.isiener implements ActionLisiencr { 
public void ac□ onPerfomied(ActLonEveil l cv) { 

// 如果是个问题,显示答窠，赶則铋 ， H F —个问圍 
//改个标识表明我们已经浏览了问驪或答案 

) 

} 

dass Opo n MenuListener implements AcuonListener { 
public void actionPferformed{ActionEvcnt ev) { 

/ Pk 成•个文件对话框 
"让用户把一个卡片设置打并 


> 

private void loadFile(File file) { 

" 创迚卡片的 Array List , 井从文本文件中读取它们 

// IWj fnOpenMenuUsrener 事沖处理器，細次从文件中读取一 

" 沒诉 rrmkeCard () 方法创建一个新怜片 

// (one line in the tile holds both Hie qwe^ion und answer, separated by a “ 广 ） 

} 


private void makeCard(String lineToParse) { 

// 调 mUadFile 方法 t 从文本文件中谈取-行 

//创吐■个新的 QuizCard, 通过岡 JlfCardLisi 把史加人 AjrayLisi 中 
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Quiz Card Playw 代码 


import java - util.*; 
iir^ort java.ant.event.*; 
iitport j avax, swing, *; 
import java.awt**; 
import java.io* 

public class QuiECardPlayftr ( 

private JTextArea display; 
private JTextArea answer; 
private ArrayLi5t<QuizCard> cardList; 
private CfuitCard cuxrentCard; 
private irvt cur re n t Ga r d I ndex; 
private JFrame frame; 
private JButton nextButton? 
private boolean isShowAnsw^r; 




public static void main (StringI] argsj { 

QuizCardPlayer reader ~ new Qui^CardFlayer(J j 
reader.ga0; 

I 

public void go(} { 

// tl (建 gui 

frame 歷 new JFrane (''Quiz Card Player^) ,* 

JPanel mainPanel ■ new JPanel01 

Font bigFont = new Font( w sanserif rf ^ Font*BOLD, 24) ; 

display » new JTextArea (10^20) ; 
display.setFonttbigFont); 

display,setLineWtap(true); 
display <setEditat3le{ false); 

JScrollPane qScroller a new JScrollPane(display); 

qScroller.setVerticalScrollBarPolicy(ScrollPaneCorLStants.VERTICAL SCROLLBAR ALWAYS); 
qScroller.ietHorizontalScroIlBarPolicy{ScrollPanBConstants-HORIZOBTAINSCHOLLBAR NEVER}? 
next Button 合 new JButton (''Show Question"} #■ — 

niainPafieI.add{qScrollerj; 
mainFanel,add(nextButton); 

nextButton.adciActionliistefier(new Me xtCardListener ()); 

JMenuBar menuBar = new JMenuBar(); 

JMenu fileMenu = new JMenu ("'File^); 

JMenultern loadMenuItem - new JMenuItemf^Load card set w }; 
loadHemiltertuaddAcrtionListener (new OpenHenuListen^r )； 
filertenu.addlloadMeriuIteift); 
eeDuBar.addffil^Menu); 
frame,setJMenuBar(menuBar); 

frame*getContentPane().add(BorderLayout.CENTER r mainPanel); 
frame,setSize{640, 500J ; 
frame.setVisible(true); 

I // 关闭 go 
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序列化和文件的琦入出 


public clats tCardLi a t«Mr implements ActionListener 

public void actionPe z formed(ActionEvtnt ev) { 

* if (IsShowAnswerl ( 

// M 示答案 

display, setText (curi'entCard - getAnswer ()); 
next But ton • se t T 郎 t {"Next Card H ')； 
isShowAnswer ® false ； 

} #lse { 

// 重示问題 

if {currentCardlndex < cardList.size()) { 
ahowNextCard(); 

} else { 

// 没有更多的卡片了 

display.setText{^That was last card")/ 
rtextButton* set Enabled (false); 




ActionListener 


public clmam Op&nMenuL±flt«n«r implements n 。 

public void actionPerformed(ActionEvent ev)( 
JFileChooser fileOpen = new JFileChooser ()； 
fileOp«n.shovOpenDialog (frame); 
loadFile (fileopen * getSelectedFlle (M; 



private void loadFilfi (Film file) 


new ArrayListcQui^Card>U 






cardList B 
try i 

Buf feredReader reader - new Baf ftredllead^r {new FileReader fliie ))； 
String line = mill; 

whilt ((line * reader,readLine{}} null) | 
makeCard(line) 


reader * close 0; 

} catch(Exception ex) f 

System^out. print in r h couldn f t read the card file* 1 ); 
ex.printStackTraceU ; 

// 昆示第一个卡片 





) 


i 



private void uktCard(St£i[ig lineToParse) 

String[J result - lineTofarse.splitf*/*); 

OuiseCard card - new QuizCarcMresult[OJ, result[1]) 
cardList.add(card); 

System.out + printlnl h macle a card ^)} 

} 

private void shoifNex tCard () { 

currentCard = cardList,get(currentCardlnde^J; 
eurrentCardlndex ++； 

display* setText {currentCard.getQuestionO); 
nextButton,setTextpShow Answer; 
isShowAnswer = true; 


基 — 朽部 4 —蘇千圬 ■ fSt 薦 
分緙缴问 te 和爸 索 ■ ii f U 

I *)下_ S 畲说的的穿 pk () 


//关闭类 
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解祈字串 


®Striwg 的 spHtfl 解析 



要如何分开问题和答案？ 

当你读取文件时，问题和答案是合并在同行， 以“广 字符 
来分开的^ 


String 的 sp 叫)可以把字符串拆开。 

splh <) 4以将字符串拆开成 String 的数组。 




r \ 


单元 • 


分隔字符 


单元 


String toTest = w Hfhat is blue + yellowT/gr^ei 
String[J result = toT&at + split r/ fl ); 


for (String token ： result) { 
Syatem^out.printin(token); 




d ㈣ i ㈣ ⑽祕 & 丰 







物中 ㈣ 个以备 


蟪 #_j 出来 
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序列化和文件的输入麟出 




: 我赍# API 的时候发现 java . k ) 这个包中有 

500 万种类,你到底是怎么知道要用哪 一种？ 


^ : 輪入 /粉出的 AP 】 使用一种糢块 ft 的■链 

接" 槭念来 让你可以把连接串流与链接亭瀵以各神可 ft 
应用到的排列 te 合连起来1 

这个争洗鍵并 不是只能衔接两种层次_你可以连接多枰 
链接率波来达成所需的处置 a 

通常你只会坰刻少数几个类而如*想要读耳丈本 
丈件.或许 Buffered Reader 与 Buffered Writer ( 接到 
FileR 賴^与 FikWri 说 『上） 就够用 

换 lr 之， 本爷订 i*A 到九成以上你所会用到的鉍 仰 输人 / 
楮出 * 


i 1 ^ : 那1 4脤新_的输入/输出 nio 这个类呢？ 

: java.nio 这个类带来 f 大的效能提卄并可 

以充分 m 执行# 序的机器上的原始容量， rii » 的一项 
关鍵能乃是你可以直接控釗 buffer 另 一項 能力是 non - 
bJcickjng 的檢人/輪出■它能让你的输人/输出权牛代码 
在没有糸西 T 读取或写入时不必等在那里,果疼现有的 
4( ^UAI ildnpiiSlream 和 FilcOmputStrcasn ) 会列用到 
其中一部分的功能. nio 使用起来史为复杂，喙蚌你真 
的很耄要新功能，不然的话 + 使用我 们这里 所讨论的功 
能方法会闻单得 f , 此叶，如果没有很小心的逯计. 
nwT 能会以发效能拍失。非 nkj 的输入/褕出这合九成以 
上的应 SL 神則在你还是新手的时蜿更是如此 

i- 是 T 以使用 FilelnputStrwra 并通过 geiCiihoneK ) 方 

法来存取 churmel 来开始使用 nio c 


/^/lakc v*t Sbek 



玫瑰是红的，度话是很多的 
Reader 和 W 邮只麻用在文 字上. 

你逢立正确的观念^ 



要点 


_ m File Writer 这个 ii 接利瘦 来写人文本文 

■ 将 FileWmertit 後到 BuffemlWriteir&JTJt 提 
升效串 . 


■ 


File 財象代衣文件的路轻而不是文件本 


■ 你可以用 FUe 耐象来创建 * 浏览和删除 R 
录 a 

■ 用到 String 文件名的屮流大部分都可以用 
File 对象来代# String 。 

» 用 RleR ㈣ tef 来读取文本文件. 

_ ^ FileReadcrtri 技到 BufferedReaderBr 以 

提升效率， 

■ 迪常我们会使川特殊的卞符来分嗝文本 
数据中的不两 元索, 

■ 使用 spl ii () 方法可以把 String 拆开，其中 
的分 W 宇符不会被当作数据来看待 。 
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存储对象 


Version IP ： 序列化 的识别 

现作你 Li 线知道 Javi 的输人/输出确实足相畎的，特别蕞很常见的 
连抟/链接组合! E 是如此但还有儿项议题潘嬰关注 D 

版本控制很重要！ 

如果你将对象序列化，則必须要有该奥才能还原和使用该对象， 
OK , 这足废话，佾若你同时又修改了； fe 会发生什么事？假设你尝甙 
要把 Dog 对象带_來,而某个非 iransient 的变!!!;却已经从 double 被改成 
Siripg . 这样会很严艰地违反 Java 的类切安全性 * 其实不只是修改会伤 
害艨容性，想想 F 列的情况： 

会插害解序列化的修改： 

删除实例变置。 



编写 Dog a 

Ofc 

mm *n 

a«jDtffin^UI 

illD SJd i 

» am* 1 
mmm 

,UlDEilEd 


Dog,doss 


^ 30 
#3 斗 3 


@ 将 Dog 对象序列化 _ 





改变实例变緣的类型 _ 

将 诈 瞬时的实例变 k 改为 I 瞬时的。 

改变类的继承层次 s 

将类从可序列化改成不可序列化, 


@ 修改 Dog 。 

mm 琴 

lAIBMfill 


isi* 3 i » 

晒 U4_ I 

IW791 ItlA 



^128 


将实例变扯改成静态的。 


bog , class 


通常不会有事的修改： 

加入新的实例变欣（还原时会使明默认惝> . 

在继承舄次中加入新的类 # 

从继承 M 次中刪除类 # 

不会影嘀 If 序列化程序设定变量值的存取层次嫌改《 
将实例变 V 从瞬时改成 非瞬时 （会使 用猷认 值> . 


@ 


以修改过的类将 Dog 对象解 
序列化 H 



r 

_ 象戠谌 4 

#343 


miaS 
IklHrtll 


al734 I 

- ima Ult 
• Ml WKtl 



( 5 ) 还原失败！ 

俗话说得好:老狗变不出新 
把戏！ 
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值用 serialWnfonUIP 


序 h 化和文件的输入«出 


每当对象轤序列化的 m 歸，该对象（以及所有在其版圈 
上的 对象） 都会被 T 〖:一个奘 的版本 识別 ID, 这个 
ID 被称为 scrialVeniionUID， 它是根据类的结构信息计算 
出来的，在对象被解序列化时.如采在对象被字列化之 
后类有了不_的《咖〗\^1^0111310, 原操作会失畋！ 

但你还可以有控制权， 

如果你认为类有可能会饷化,躭把版本识别 ID 放在类 
中， 

当 Java 尝试要还縝对象时，它会比对对象与 hva 虚拟机 
上的类的 serialWrsionUID . 例如，如果 Dog 实例是以 
23这个 1 D 來序列化的（实隊的 1 D 长得多），当 Java 虚拟 
机褢还 MDoe 对象时，它会先比对 Dog 对象和 Dog 类的 
serial Version UID fl ill ft 版本不相符 ， Java 虚拟机就会在 
还原过 程中抛 出释常 

因此，解决方案就娃把 scrialVersionUlD 放江 class 中，让 
类在演化的过程中还推持相同的 ID 。 

这只会在你有很小心地 维护燊 的变动财才办得到!也就 
是说你得要封带回归对勒的任何问■负起全责. 

若想知逝某个奥的 serialVcrsionUID 、 刖可 以使用 Java 
Development Kit 里面所带的 ver]i ft 来裔 ifiL 


1 f ：iu l ： J -1 WirMjf.bfr Me^P lli.! : 


% serialvar Dog 

Dog: static final long 
serialVersionUIO =- 
5849794470654667210 L； 


当你的类可能会在产生序列化对象之 
后继续演进时一 • 

⑩使用 serialver 工具来取得版本 ID . 


% serialver Dog 

Dog : static final long 
serialVeraionUID = - 
5049794470654667210L; 

.V- - % 4 ! f • —.^ ■* —• k . f n-i ■ - • j ■■ 


ig 把输出拷贝到类上， 
public clmas Dog ( 

statxc long serisilVer tionUID ^ 

-684§794470754€677I0L; 

private String namm; 
private int sx»; 

// 这是方法代码 

} 

( 3 ) 在脩改类的时候忠确定修改程序的后果! 
例如，新的 Dog 要能够处理旧的 Dog 解 
序列化之后新加入变 吸的献 认值， 
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存储 PeatPox 节# 


序列化和文件的输入出 


要记住，在 BeatBoK 中的鼓声样式只不过是一组复选框而已。在播放 sequence 的 
同时，程序代码会逐个检査复选框以搢出鳴个鼓声应该在16拍之中 放出， 因此 
存储节赛对我们而言就是存储复选框的状态， 

我们可 以用简单的 booteM 数组来存鯓256个复选框的状态。只要其中的元窠都悬 
可被序列化的_数组对象就可以被汴列化，因此存储数组是没有问驪的， 

要鈐 N 节奂样式时，只要读取单的 boolean 数组对象（将它还原）并存回 M 选 
框就 W 以，你已经肴过大部分的稈序代码.因此这一章只会展示存储弓还原的 
部分， 

这段程序料理让我们可以为进入 F —牽作准备，下一章将不是写人文件，而是 
传送到网络 t 的服务器上，同时读取来源也不足文件，而是其他用户通过服务 
器来传送的 • 


这墓个寿代场今 


public clmsa MySendLi a tftner ioipl^itiantB ActionXia taner 
p^lic void acti.onFerfo^Md(Action£v«nt a) { 

booleftn, [) Gh 意 GkboxStAt_ 面 boolean [ 256 ] 


达金窃角户抬下， ® 铴盔 


far (irit ； i 


< 256; i++J 


JChackBox ch«ck m (JCh«ckBox) checkboxLlst. g«t (1 ); 邊个政 A 我态 # ip 利 £ ffl 中 

i£ (ehe^Jc. iaBslact#d ())( 甲 

chackboxStAta [i ] 寫 trud ； 


) 


try 


h^tputS 

tOutpu 


t^eam &IoStr«am - nmw FileOutput^traamtn^w File ( 


Fil«Qu 

Obj ， etOutputStr#VD o ■画 new Ob 

oa .writeOb ject (checkboicSt«) 
CA'tdh {Ebccept±on ^x) { 

ax.printStACkTrace (}; 


«w 

j.c 




tOutputStream(fiIeStre&m}; 

将 ^" 康 钿 4 列 ft 


} 


// fern 内部类 
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节養样式鱗序列化 


还原 PcafPox 节# 

这几乎就是存储的反向操作，读取 boc_kaxi 的数组然后使用它来还原 GUI 上 M 
选框的状态 * 这都会发生在用户按下 restore 的按钮 之后， 


达蕞篡逢《«存代踢中男鈐 
—个内鄱遑 

public cl 驟飄囂 M^R*&dlnU.atfln«r inqpl«mantA Ac ti onLi ® t«nAr ( 

public void actionParfooned(ActioriEvBiit &) { 

bool*an[] ch«c>cbox3t«tff 35 nulli 
try ( 

Fi 1«ITipu^bStr«am ■ n_w Fil«InputStLr«ain{n«w Fil» (^Ch»ckbox. aof 71 ' H ; 

Cbj^CtlnpirtStxaam i_ ■ A4w Obj«ctInputSt4r9iua 
checkboxStAte * (boolean []} la,raadObjedt () ; 

} catch(IxcMptlon «jc} {« ： 寞， printstaekTr 星 u 


二 


for (int £ - 0; i < 25fi; i++> ( 
JQikIcBox chmdk *： (JChsckBox) 
if (chdckboxStJit# [ i })( 

chmdk, BmtSmlmQtjmdltxiim); 

)«lafi ( 

ch«ck.s«tS«l*ct«d{£«!«*); 

} 


ch^ckboxLi«t »g«t (1}; 


••qu_ac«r ， a top {); 

buildTr^ckAndStaxt <> ; 

} // 关 W 方法 
} // 关 ffl 内 M 


停 tl G «播放的苷秦稃值爾 4 逢 1 * 狨 
& 重麟 ft ) 瀘痒辦 



这愚个有很大限制的版本。当你按下 SCTiahelt 按钮时，它会0动地将节 
奏序 列化到 Checkbox jserit 个文件中盖掉 in 的， 


通过引入 JFileChc^<^Jt 能够加强存储与回复的功能，让你能够为文件命 
名，也能自由地选择所要的文件， 
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序列化和文 件的輪入續出 



谁能狨存储？ 

下列哪种对象你认为应该要是 可序列 化的 ? 如 1 
不是，又为何？没有意义吗？安全风险吗？ R 对 
R 前执行中的 Java 虚拟机有用？猜猜看.先不恐 
偷看 API 文件， 


类型 

Object 

String 

File 

Date 

OutputStream 

JFrame 

Integer 

System 


可序列化吗 如果不行，是什么原因? 

Yes / No __ 

Yes / No __ 

Yes / No _____ 一 

Yes / No _____ 

Yes / No ____ 

Yes / No ____ __ 

_ 

Yes f No __ 

Yes / No _ 


找碴!？ 

fB 选出右边可以通过编 
译的杠序片段 4 


KEEP 



RIGHT 


Fil#R«A^r ^lellAAdar a naw FilftRA&der () p 

Buf fer ^dReadar r « ad«r = new Buf f^redRaadfir ( fil ^ Raadeir ) j 


FilttOutputStxearn f * nmM FileOutputS{n«v Film (^Foo . s#r 
Obj^ctOutputStrMaiii oa = i^nr ObjACtOutputStreaffl(f); 


Buff^r^dReadex reAdar = new Buf f «radRaadar (mw FileBaader (fil«) ) ; 
String liiu ^ mull; 

trhild {(line = r«adar. readLine ()) !» null) { 
m&k«CA^d[lin «^; 

) 


QbjftctlnputStreaa ia s nm Ob jectInputstnam (new FileOutpitStreai&r'GiM.sar*)) ; 
Ganediaractet oneAgtin - (GamiChartctir) ie.readObjictO; 
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习题 



这~章探索了美好的 Java I / O 世界。你的 
任务是判断下列关干 I / O 的陈述是否为正 
确的叙述。 


是非题 


(1) 序列化适用干存储数据给非 Java 程序使用的情境。 

(2) 对象的状态只能用序列化来存储 p 

⑶ ObjecsOutpuiStreani 是个 ffl 来存储序列化对象的类 a 

(4) 链接串浼可以单独使用或与链接串流并用 H 

(5) 调用 writeObjectO 可能会存储好几个对象。 

(6) 所有的类都是默认为可序列化的 D 

⑺ tmiisiem 这个修饰符让你将实例变¥:标记为河序列化的„ 

(8) 如果父类是不可序列化的，则子类就不能设定成可序列化。 

(9) 当对象被序列化日七它的读取顺序必须是相反的。 

(10) 当对象还原时，构造函数不会执行。 

00序列化与使用文本文件保存的操作都岈能会抛出异常„ 
02) BufferedWrker 可以链接到 FUeWriter 上。 

{13) Rle 对象代表文件而不是目录， 

{14} 你无法强制缓冲区写出数据 g 

(15) 文件的读写串流机制可以用到缓冲区机制。 

(16) String 的卬 Ut () 会将分隔字符解析成结果的一部分。 

(17) 对类的任何修改都会破坏之前的序列化对象。 
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序列化和文件的输入嘲出 



Re Bdi 'MfTtlw Hdp 



排排看 


下面是被打乱的 Java 程序片段。你是否能够将它们承新排列以成为 
吋以 编泽弓执行并产生如间下方的输出结果？不一定毎个片段都会 
用到或只能用，次 Q 


java DiingeonTe^t 


class 


Dung^io ^ rae 


implements Serialim^le t 


try 


FileOutputStr- 


fos 


new 


^iieD^tp^tStireaint dg-serP 


short gatZf} 


return 


z 


e ■ prixitStackTrace 0 




oos,close [)； 


Obje ctlnputStrearo o±B = 
ObjectlnputStreani Ifis) 


new 


int getX() { 


return x 


System. o^u t . pr in tin ( d. ge tX () +d + getY() +dL getZ (} J ; 


FilelnputStream fis = new 

FileInputStr«am { dg.ser ) 



d = (Dungeon Game) ois.readObject() 


Ob j ©ctOu tpu tS tream oos = tiBM 
Ob jectOutputStream(fos); 


oos.writeObject(d) 


\ public «tatic void «• in (String [ ] argal { 

Dunge^Gai** d 巧卿 PungeonG^jO 

现在的位置 
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» 


#答 


( 1 ) 序列化适用于存储数据给非 Java 程序使用的 情境。 False 

(2) 对象的状态只能用序列化来存储， False 

⑶ Obj ectOmputSireain 是个用来存储序列化对象的类 * True 

( 4 ) 链接串 流可以单独使 用或与链榇串流并用_ False 

(5) 既用 wrileObjecto 可能会存储好几个时象， True 

(6) 所有的类都是默认为可序列化的。 False 

(7) transient 这个修饰符让你将实例变 life 记为可序列化的. False 

(8) 如果父类是不可序列化的， 8« 子类躭不能设定成可序列化 H False 

{9) 当对象被序列化时，它的读取順序必须是相反的 B False 

(10) 当对象还原时，构造函数不会执行， True 

(11) 序列化与使用文本文件保存的操作都可能会抛出异常。 True 

(12) 6 uffered Writer 可以链接到 File Writer h . True 

(13) F 〖 k 对象代表文件而不是 H 录， Folse 

(14) 你无法强制缓冲区写出数据 _ False 

(15) 文件的读写串流机制可以用到缓冲£机制。 Tpyc 

( 16 ) String 的 splitO 会将分隔卞符解析成结果的一部分《 False 

07} 对类的任何修改都会破坏之前的序列化对象》 False 
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序列化和文件的输入舶出 



return z ; 

> 


} 


class Dung^onTest { 

public BtMtic void mala(String O args)( 

DungeonGjune d = new Dung«onGaina ()； 

Sy» tain, out .println (d 4 getX {) + d .getY () + d. g»t.Z ()); 
try ( 

FiJ.aOutputStJ ： eai!i foa 單 nw FileOutputStr^^m ( n dg.ser H ); 
ObjectOutputStr^am oos = nev ObjeetOxitputSt^^aintfos} r k 
oos . writeObject (d); 

009 .dose (); 



FilelnputStream fis : n^w Fi lalnputS tre&A {dg. ser ); 
ObjectlnputStxeain oia = new Oi> j act I npu t.S t r& am 网； 
d * (Dung^onGame) dia,readObject(); 
ois , close (); 

} catch (Exception e} { 
e,p^intStacfcTrac#(}; 

J 

System,out.printIn(d + g«tX() + d T getY(J + d.getZ Q}; 
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闷络 鸟线程 



连接到外面的世界 & 你的 Java 程字可以向外『城并触及 代他计 算机上的程序.这 
很 H 所有网絡运怍的低 M 细节那 LL 经由 Fva . net 函数碑处通掉了， Java 的一项妤处 

是传送与接畋 网络上 釣敗据只不过是链搐上使用不同链 搂串潦 的输入/输出而已，如果 
有 BufferedRcader 鱿可以消取，若数則长自文件或 M 络另端，則 BuffmMReiKkr 不用 
祐费很多課照曜。在这一章中，我们会使用 soctel 来连技外面的世界.我们会创建 
客户屬的 sockeu li 务 器端的 sw : k (^ 聲且会让两纗相互交谀，在完成这一章的进度之 
前，你会创让出功能完 fL 容线程的聊:天程序客户端 L 咦？我刚说 muliillireaded 呜？ 
好吧.你还会，到如 H —边开车，一边吃 盒饭、 一边 fHR 纸+ —边聊无.■边 鋒術 
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bem box 驷天 || 乎 


实咐 聊天裎序 



籠::: 




tr 






義議_ : ' 






I C 餐 


以_工作 一 舰成“! 
^线 t 恂的每个人 部可以= 同⑦ 送出 节奏样式, 

抓域来加_^$^借着 点 1 * 时论愔 e e 

在这〜登 ' 伽抑 


弒金加栽食钤縐式 


===，这样的咖 
:一 •无隹:② 

味 生活高 奸奸时尚品 
聊翊务31铸狀触_矿的 


time, X f l! tofce 


Con you t«U m hom to get to SeuMtChick«n 
strwt? 

Go lift, 

you oi ^ m k ㈣ ami ! 

If you 明 U it likt that 
my Softnwre othI go ham ■ 

他 o_s in here rtflht namf 
DarkStor 
MifrirMn 
tUrSycliHjuttr 
ffiey. «^at^ up Hufftniiart^ 

Who msid that? 





















聊天程序概述 


网络与线程 


窖户端必须要认轵服务器 n 

服务器必頦要认所有的參 
户绡。 


工作方式: 



Client B 


Client C 


0客户端连接到服务器。 


Q 服务器建立连接并把客户端加到 
来宾清单中》 



Client A 






Client A 





Server 


❽ 另外一个用户连接 上来# 

0用户 A 送出倍息到聊天服务器 
上。 

© 服旁器将信息送给所有的来宾。 



我龙碑夭 m 务器 


嚥，逬桌5 


Client B 



打畨3 . 7*5 
性农廉书***… 


Client A 



Server 



巧幻， T ® t 
故束 flflfl …… 



Server 


Client B 
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网络 socket 连接 


逄捿 > 传送乌捿收 

要 Lh 客户端能够工作.有3件事必须先学= 

0 ) 如何建钇客户端与服务器之间的初始连接 

(2) 如何传送信息到服务器， 

(3) 如何接收来自服务器的愔息， 


*译者个人 意见： networking 的学间绝对不是三言两 

语说得完.你也许可以很轻松地写出有网络功能的 
程序， 但没有打好底子 1 像是深入研究 TCP/tP 等协 
议的原理）就很容易出问题（例如说效率 不好） 同 
时你也不会有除错抓问题的能力 

■ / .'*1 - 1 • * 1 * r - '^ 1 . I *'.! H 1 . ► ■ 1 * » s 


这电面衔非常多的低层工作细节 。 但很幸运,因为 Java 的网络 功能鉍 (java.net) 
能让程序员轻松解决这些 N 题 4 。程序中的 Gui 码比输人 / 输出和 _ 络码多 r 不少的原 
因就在此 0 


不只是这样，有个潜藏在 简单版 聊天客 P 端程序中的问题垲我们还没遇过的=同时 
做两件亊。建立联机是敢次的工作。但之后聊 K 来宾得间时处理传送和接收愔息. 
这得好 奸想个 办法，我们稍后就会加以说明。 


o 连接 

用户通过建立 Sockedi- 接来连接服务器。 



Client A 


© 传送 

用户送出倍息给服务器 


Q 



Client A 

© 接收 

用户从服务器接收愴息4 


逢 4^96. f 64乂 ■ f 03 
的 5000 这 个蟪咢 



. p-untiniA^eir^a^e) . _^ 196.164^ IfB 


Server 



S £fi S 

teaiar , ^eadeLinei ) 



Server 
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网络与线程 


建交 Socket 謹揸 

要连接到其他的仉器上，我们会需要 Socket 的连接 Sockd 是个 
代丧两台机器之间阚络连接的对象 ( java . net . Socket) D f 卜么是 
连接？两台机器之间的一种关系,让两个软伴相互认讲对方。 
站重要的是两者知遒如何与对方通信，也就是说知道加何发送 
数据给对方 

还好我们不在乎低层的细节，因为这是在低层的~网络设 
备"屮处理的。如果你不知迠什么是 N 络设备也没关系，它只 
是-种让运行在 hv a 虚拟机上的程序能够找到方法去通过实阮 
的硬件 <例如说网卡)在机器之间传送数据的机制。反 E 有人 
会负责这咚低层的工作就財了。这些人是由操怍系统的恃定部 
分弓 Java 的网络 API 所组成的。你所必须耍处理的造萵层的部 
分——真的很髙级，且乂商申到很吓人 B 准备好面对这-切了 


要创建 Socket 络捿你 

釋知道两琐兵于服务 
器的信患： 它在# 里 
tiCAffl 噼令绡口來收 
崖数梅。 


也就星说 1 P 摊 址鸟纗 


rCP 的绿 o 者 


Socket : ehatSpcket . = new Socket ("196,164,1.103 /# . 5000); 



Client Server 


Socket 逢接的建立代表两 g 机 綦么间 存有对方的信 
患，包箝网络 地址和 TCP 的端 d 吾。 
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约定好的端口 


TCP 鳙泊只是一令16位耷、用 

采识别服务器上特定程序的 
数字 


网页服务器 （ HTTP > 的端 R 弓逛肋，这是规定的标准•如 
果你有 Tdnet 服务器的话，它的端口 3会足23、 POP 3 邮件服 
务器的是1丨0. SMTP 邮局交换服务器是25。把这呰数字想 
成识别的代号（就像华安的终身 代&是 9527—样） 。 它们代 
表在服务器上执行软件的逻縛识别 D im , 你在机器的背后 
找不到这些端 1-1 插孔，每个服务器上都有65536个端 I ] (0〜 
65535} ,很明显,哪来那么多实陈的端 口可以 用。它只是个 
逻辑上用来表示应用裎序的数字^ 

如果没有端口号，服务器就无法分辨客户端是要连到哪 t 应 
ffl 程序的服务 D 每个应用程序可能都有独特的 r 作交谈方 
法，如采没侖 m 别就发送的话会制造很大的混乱^就像是对 
邮件臁务基发送 HTTP 请求 H 


常沿的 TCP 叇 Oi 


fTF 



Telnet 5^T? 


, l ,20 23 25 

Server 


443 


HJJPS 


POP3 




—个 地以苟 bi 布 6 5 536 个不同 


认 0 〜 1023 的 TCP 鎖口 


迮编写服务器裎序时，你会加人程印代码来指定想要使用哪 
个端口号 （稍后 会有实除例子 ） a 对聊天程序乘说，我们选 
杼的端口号是5000。没有特定理由，只是我们植喜欢这 f 数 
字，且这个数字也介于1024〜65535之间，为什么？因为 
0- 1023都已经被保留给已知的特定服务。 

如果你打算要在公司的阚络 h 执行自己写的服务（服务程 
序），就得要先踉网管讨论有哪些端口 e 经被占用了 Q 有时 
候网管抵会把特定的端口号用防火墙或者其他特定的安全控 
管机制封锁起来 . 不管怎样，端 P 号总是得要挑选一个可用 
的，当然，如果你是在家上网，那就得要先问过你的小孩。 


fS 保留給 B 知的特 
定龈务使用， 你不应 
该使用达些維口\ 

我们从 1024—655 好 

之 K 挑出 5000 迖个 

緒 o 給聊夬服务器使 
用 o 


476 第15產 


*也有可能你比网管大奸 Cfct , 此时 
爱用哪个皤口当然是你 m fw . 














网络与线程 


I 你怎么知道要跟哪个纗口 

沟通？ 

: 这要看《序 走否为 已知的 

瞰务.如蕞你尝试要连接众所蝸知的 
服务 ■ 像是 HTTP , FTP , SMTP 等， 
你可以在 H 络上用"巳釦〖吓旄口”来 
搜索擎，或者用 嘴问， 則人也会叫 
你由已去查 ■■"“ 

ts 如策祍子不是这一長有共崎标准 
的，你就得 R 诔开发的此服务，或者 
* 询相关 t 件.这 M 索要问雄来写粗 
序及者是安装设定 的人. H 如你*要 
写个 MSN MesscT ^ er 的《冷，可以上 
MSDNH 站查相关资料_ 


4 C 朵軚 | 碰坫姑不 

JP 4* 砧 弒鎊缽 4 0鱗等砝 阉钤 ITO 



25号窗口处理邮件 ， BO 
号窗口处理网 IK 


I ®): 不同程序可以共車一个锔 

口吗？ 

: 石行1如果你想要使积 

E 技术上叫做绋定）某个己烃被占用 
的端口，就会枚刺 BinctE 妨 eption . _ 
定一个瑞口就代 表&淨 要在特定的端 
口上*执行. 

后由逶 有关于版务器的讨论会有 t 多 
相关的相节信息， 



Brain Barbell 


现在你巳经能够边 〈/.StKket 连接《各1 1] 端 1 j 服泠 
器都已经知 m 对//的 ip 地址和端 m 掩 k 来呢？ 
要如何通信？如何传送数据？ 


1 %祥氬谈 




Client 


Server 
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读取 socket 


使用 Paffercdltcader U. Socket t 
谈取数掩 


HlfH 流來通过 Socket 连掩来沟 MU 它是跟 fc -敢 所用相同的一般串 
流》 Java 的好处就在于大部分的输人/输出工作并不在乎链接串流的 
1:游实阮 b 鮭什么 * 也就坫说你可以使用 Biiftenxmcader 而不管是串 
流宋自文件或 Sockeu 



❶ 


建立对服务器的 Socket 连接 


用 


致捕说的 5 咖考德 G 



SOCfc®t chatSocket 


Socket(^127*0,0,1 w 


5000 ); 


it 立连接到 Socket 上低层输入串流的 InpulStfeamReader 


■叫抑 


I npu tS treamR^ader s tre am 




new Inputs tre amReader (chatSocket. ge 11 npu t S tre am ()); 

7 

认得餘入薯龙 



建立 BiifferedReader 来读取 


j 事 cSi …咐 的 


Buff 疤 r 趋 dReadez: reader = new BiifferedReader (stream) ; 
String message = reader . readLine (); 


CJ 时璉 



嫿冲 S 的掌符 


HHAf # 



來 t 厲务 s 的字笮 


键接 



Client 


BiifferedReader 


InputStreamfteader 


Sock el^ 入流 
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來游 



Server 
























网络与线程 


用 PrintWriter ® 数雒剴 

Socket 上 


上一章没有使用到 PrintWritei% 而是用 Buffered Writer D 现在 If f 别的选择 ，但 
网为每次都是写入一个 String, 所以 PrintWrUer 抵最标准的做法。并 RPrimWriier 
中有 pr 〖 nt<) 和 printing) 方法就跟 System am 里面的两个刚好一样！ 


❶ 对服务器建立 Socket 连接 

Socket chatSocket ~ new Socket (^127 *0 



/ 


这辟 分诹 土一 ㈣ 阌 


5000) ; 




建立链接到 Socket 的 PnntWriter 


FrintWriter writer 


SocfceC 葬瑞 


new PrintWriter (chatSocket , getOutputStream ()); 

7 

V t Socket 


❹ 


写入数据 


“崖存_鼓搞后心咖 


writer.prlntln('-message to send^) ; 4 — P 
writer，prinfer' 肋 other message^) ; ^ pititO 不令加上減 ” 


来源 


0的祕 





的字辛 


M ?rp , 


message … 

钮 4 1 



Client 


PrmfWritcr 


Socket 输出 



Server 
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编写客户 


每0 #書 

在我们歼始创述聊天程序之前.先做一 t 
小種序_ _叶義授"是一位宂满人生智繼 
哲 m 的大师，它能在你单调 孤寂的 裎序设 
计生话屮谓引，启发你晚弱乂容易受伤的 
心灵， 

我们会创达一个称为 "The Advice Gu〆 的 
程序,它能在启动的时候从服务器上提取 
叶教授的你 A M 华来滋润你干枯的胡渣 . 

这么好的事情你还等什么?心动不如马上 
行动.如作通话中清稍后再拨 # 





* 夹咚钙 _ 我布嫿 

« 的鳊義 


O 连接 

客户端连上服务器并取得输入串流„ 


吋教授 



ftii 愈対， 9(M6S ro3M 
4242 减 it 囍 




Client 



Server 


© 读取 

客户端从服务器读取 信息. 



advice = t^dd£t . i«adU n«l 
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Clftwt A 


Server 

















网络与线荐 


PailyAdviceClient # 户绡程序 

这个程序会逮立 Socket , 通过其他串流来制作 BufforedReadcj ：， 并从 
服务器应用程序（用4242端口服务的任何程序）上读取一行信息。 


iJsport java.io,*; Socket^ ^ 

(■ ■〆 

import java t. ^ 

public DailyJldviceClient { 


public void go() { 

try { ^___ 笮芍钱也蚨沅 


\L 


Socket s — new Socket (^127 * 0 * 0 + ^ 4242); 


I nputS t reamRaa der streamReader 
Bu £ £ere dRe ade r reader - 


new Inputs treamR^sder (s. get Inputs treaia (}); 


new Buf feredRea<l€ir (atreamJ^adgr) $ vfe 


String adtvxe« - reader, r^adLlne (}; 
Sys tern,out/println( w Today you should 




advice} 




reader. close {) ; 4 — ^ 含荚 (?) 辦节的痒:克 

} catch (IQExoeption ex) { 
ex. prints tackTra ce (); 

) 


public static void main {String [ ] args) { 

DailyAdvi ceCli«nt client - new Dai lyAdviceCllent (); 
client.go0 ; 
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网络 socket 连接 


f^Jbarpeni your pencil 


测试一下你对 Socket 读写所需的串流的 Idt 乙力。不要偷■■上页 


□ 


从 Socket 读取文字 


乘源 



Cltent 


写下 /* 违孝笼的铤戏 



Server 


传送文宇到 Socket 


D 的蝻 


B 


Client 


3ST / 函法漆流的铋戏 



Server 


.^^pen your pencil - 

问答题 

ti ) 建立 Sock 抗连接时需要知道服务器的哪两项信息? 

(2) HTTP 与 FTP 等众所周知的服务会用到哪个端14? 

(3) 有效的 TCP 端 U 共有多少个？ 
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网络与线程 


編 写简单 的服务器程序 

编每服务器应用程序要用到哪些东_呢？ ■对 Socket , 

没蜡，两个称为一对。它们是一个会等待用户沾求（当 
用户创逾 Socket 时)的 ServerSocket 以及与用户通信用的 
Sockei „ 

工作方式 

0服务器应用程序对特定端口创建出 ServerSockeU 

S#rv«rSocket serverSock = nmw Serv«rSacket(4242}; 

这会 U . flK 务器应用程序开始监明来向4242端 
口的客户端请求。 






Q 客户 K 对服务器应用程序建立 Socket 连接 。 

Socket sock = n 最 w Socket ( rt 190 *165.1. 103^% 

其户端得知道 IP 地址与端口号， 


4242} ; 






@ 服务器创建出与客户端通信的新 Socket 
Sock*t nock = serverSock«accept(); 

accept 方法会在等待用户的 Socket 连抟时闲置 
rh ，堝 户违 h 來时，此方法会返 M -个 Soekei ( 
在不 M 的 端 U 上）以便与客户端通信 B Socket ^ 
ScrverSocket 的端 P 不相 ㈣ ，因此 ServcrSockei 可以 
空出来等待其他的用户 & 
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_ 寫服务鶸程序 

^aflyAdvieeServer 程序代码 

这个程序会创建 ServerSock 的并等待客户端的 谪求. 当它收到客户端爾求时.眼 
务》会建立与客户端的 Sockrt 连接服务器接着会建立 PrintWriier 来送出愔患给 
客户端 • 


is^port jr ^ v ^ , io , * ; ^ 

import 

public claas D 袒 ; ilyAdvie ❹ Servei: f 


裊畜瘃兔达 个軚成 


⑶ rr 工 

繪入煽 h 



Stringf] 暴 dvic_li ； | 霹 t 皿 {^Takm bit • 孩好 , 竹 Go for thm tight je«is - No th«y do NOT 

dmUc* you look fat* ^, '''Onm word: inappropriate M f ^Juat for today, be honeat, T«ll your 
bos9 what you *r«*Ily* think'% lv You might want to r«think that bAirciat. ^； 


public void go () { 

try { 

S«rv»jcSock* t 9«rv©rSock ^ 


nmw S#rv«rSock«t (4242); 




% 


風务霹 tfl 入*穷线钚署碲簾 
务謇卢叇的硪求 
whil «( tru _} { 

Socket aock =5 serverSock«accept(}; 


ii 个古注 含涛下 来等碲 Jt # f_)ci 


} 


Pri ntMt it«r writer = nmw PrintWriter(sock + qetOutput£trearn()] 
String & dvic # = g « tAdvic:«U ; *V 

wrltar. print:ln (ad^icA )； 


irritAr . cloB^O ; 

Sy 鏖 tAm, out. prin tin (^dvica) 





i £ 


} c&tch (IOExovp^lon ex) { 

« x * printStackT £： ftc«U ; 

» 

» // 关闭沪函数 

private String qatAdvice { 

int random m (int) (Hatlv«random (} • AdvlceLiist:. length); 
rdtum Advld«List [random]; 

) 


piibUc static void main (Stxingj j } { 

DallyAdvic«S«rvar #«rvier ^ n ■胃 DallyJldvioeSflrvar (); 
^• rv « r « go 0 ; 
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Brain Barbell 


服务器如何知道怎样与客户蠼沟通？ 

客户端知道服务器的 ip 地址和端口号，何 
服务器是如何知道雄立和客户纗沟通的 
Socket 连接的倍息呢？ 

冋想一下服务器垃在何时何处如何取得客户 
端的信患《 


Jp | : 上_页的嘉官菔务器有个很严格 

的限制 看起来它毎次只能臟务 一* 个用户！ 

V ": 没错！在逯有完成日前用户的嶠 

应歧序 》坏之翁它无法剪到糰环的升始处来处 
攻下一个要求（无法进入 uecept ㈠ 的等待来建 
立 Sockei 给新的用户> , 

l 1 ^ : 換个方式再问一次.如何才舴让 
服务器能够同时处理多个用户？ 目前使 用的方 
式根本应付不了聊天的需求_ 

苓： 这真的很問单.使用不网的线祛 
并让新的客户端取得新的线《吡好 . 我们正要 
开始讨论遑个部分 # 


- 要点^ - 

■ 客户端与服务器的应用程序通过 Socket 连接来沟通。 

■ Socket 代表两个应用程序之间的连抟.它们可能会是 
在不同的机器上执行的. 

■ 客户端必须知遒服务器应用程序的 1 P 地址（或网域名 
称} 和端口号 # 

■ TCP 端口号是个16位的值，用来指定特定的应用程 
fT . 它能够让用户连抟到服务器上各种不同的应用程 
序 。 

_ 从〗023的端口号是保沼给 HTTP , FTP . SMTP 等 
已细的服务, 

■ 客户端通过建立 Socket 来连接服务器 # 

Socket * = nev Socket ("127. 0,0 . , 4200 } ; 

■ 一旦 建立了 连接.客户端可以从 socket 取得低規串 
流， 

sock.getInputStra«jn(> ; 

_ 達立 BufferedRejicler 链接 InpuLStreamRcader 与来自 
Socket 的输人串流以读取服务器的文本数据， 

■ InpmStreamRea ^ d ^ 个转換宇节成字符的桥梁，它主 
要是用来链榇 BufferedReaderl 低嗌的 Sockc _ 人串 

■ 建立直榇链榇 Socket 输出申流的 

pfimO 方法或 piintlnO 方法来送出 Siring 给服务器， 

■ 服务器可以使用 ServerSodiet 来等待用户对特定端口 
的请求 . 

■ 当 ServerSodcet 接到请求时，它会做斗 Socket 连接来 
接受客户端的请求。 
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简单的客户端程序 

编 S 務夹審户嫌我 ff 

我 fn 会用两阶 m 来编写聊无客户端应用程序 • 首先是只能发送恬 
息给服务器， m 不会收到其他来宾信息的版本（让聊天室整个槪 
念废掉 ） 。 

然后我们会发展出可接收和发送信息的完整版本。 


大致代码 

p \ ibli-C class SlmpleChatClientA ( 

JTextFieid outgoing; 

PrintWriter writer; 

Socket sock; 

public void go() { 

// 注册按钮的监听者 

// f|JsetUpNetworking() 

) 

private void setU^Networklng (} { 

// 建立 Socket 、 PrinWriter 
// IS 沮 PrintWjrit^x ： 给实例变量 

} 

public class SendButtonListener implements ActionLi s tene e { 
public void actiorxPerfoxswd (^tionEvent ev) { 

// 取得文字字段内容 
// 传送到服务器上 

} 

} // 关闭 SendBiatton Listener 内部类 

} //关闭外部类 


㈣ n ⑶ 

Sew 4 


第一版：只能发送的版本 


(3 0 0 Ludicrously Simple Chat Client 



Send 
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insert 

import 

import 

Inport 



java,io.*; 
java*net,*; 
j avax. swing. * ; 

java, awt, *; 
java.awt,ev«nt,*; 




public class SitnpleiChatC1 i tA { 


JTex^Field outgoing; 
PrintWritar writer; 
Socket sock; 


public void go() { 


JFrame frame = new JFrame ( "Ludicrously Simple Chat Client^); 
JPanel mainPaLnel = new JPanel (); 


outgoing — new JTextFieldfSQ); 

JBut:ton sendButton ^ new JButton (^ Send^}; 
sendButton. addAc tionLd^tener (i^ew SendButtonLiEtener (}); 
mainPanel „ add (outgoing); 
malnPanel.adjd(sendButton); 


遠 SQUJ 


. getContentFaneO , add (Eorderl^ayout, CENTER, mainFanel); 
sfi t 冲 Network ing(}; 


frame # setSize (400 f 500); 
frames setVifiible (true); 

} // 关闭的 


private void setUpNetworJting () 



■器上 rh 到禮 



sock = n^w Socket ( M i27,0.0.1" f 5000) ; 

writer = new PrintWriter(sock.getOutputStream(" 

System.out.println( "networking established"); 

} catch { IOExcepti.cn ex) { 
ex.prinl^StackTrace () / 

) 

1 // tfl aatDpNetwo rking 


jg i Sock€tio?tini\NuUt 


public class SendBu11onLi & tener iinpl^ffljents ActionListener 

i act! 


public void actionPerfortoed(ActiooEvent ©v) 
try { 

wri ter, println (outgoing. getText ()); 
writer .flush (}; 


f >/ 开始®激 Jf 
遂到 M 务器 




} catch (Exception ex) { 
ex .printstackTrace (} a f 

} 

outgoing w setText C'l ； 
outgoing*requeatFoeus {); 

} 

} / / 关闭 SendButtonLi s t ener 内部类 

publio static void maizi{Sliring[3 args) 
new Slu^leChatClientAf) v go(} r 

J 

)// 关闭外部类 


如果你现在要试试看的话，把本章后 
面列出来的程序打出来执行。先执行 






服务器然后再另外启动客户端 




Q 
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改蕃用户端程序 


的皋茬，4发給£个又 - g 右 
不含 S 承存妆 ft S 


重要 问題： 如何从服务器取得信息？ 

jk 

应泫很容易=当你设定网络的同时也把输人串疣（或许是 BufferedReader ) 逮立好，然 
后使用 r eadLi ne { >读取信息 e 

重要问题：何时会从服务器取得信息？ 

想想看，有哪些选择？ 

© 选择一；每隔20秒賫询服务器一次。 

优点：可行 D 

缺点；服务器要知道哪些是你已经看过的？哪些是你还没有看过的？这样一来服务器就得 
存储信 息了。 为什么是20秒？这样的延迟实在不好 RF 1, 越是缩小延迟时间，又显得不太有 
效串, 

(2) 选择二：每当用户送出信息时就晒便从服务器读回信息。 

优点：可行，简单 n 

缺点：盘不可及 0 为什么踅等到那个时候才检査信息 D 如果用户很懒郎不传送信 ，氬 怎么 
办？ 

© 选择三：当倍息被送到服务器上的时候就把它读回来。 

优点:商效率 t 最好用 a 

缺点:程序怎么写？这样得有个循环来等待服务器的信 息1 但要放在哪 ■? GUI 启动之后， 
除非有事件被触发，否则不会有任何一处是在运转的 n 



第 二版： 可发送 
和接收 


性躬的作 a 


要 t 送的復；& 




i y ™ 




— 叫 


ynu ^ 


f irtMtin! 


叱 m _rv’ 


^aid 
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我们选择的是第三种方法 

我们需要同时执行的能力，检査服务器信息 
的同时不会打断剛 njGifi 的交互！因此用 
户可以输人信息虐鑲动梭收麵面，还需驀有 
东西在背 M 抟续地读取服务器的数据 a 

这意味着我们_赛新的线程 ( thread ) ,- 
个独立的执行空间 ( stack ) □ 

我们想要 ii : 只能发送的版本（第一版） 
可以维持原来的执行_冏时# 新 的进程 
( process ) 并行地读取羅务霱的信息井糌 
它显示在文本区域 h , 

除非你的计算机有多个处雇器， ©_ Java 上 
新的线程其实不会是运 ff 在撬作系统上独立 
的 进程。 但感觉上会像坫耶样。 


在 Java + 你玎 冰运 
峻 d 香糖达嵘 o 确 


Java 的 multithreading 

Jav 以巾就有内置多线程的功能#让 
立新的线稅來执行是很简单的； 

Thread t new Thread 0 ; 
t. m start ( > ; 

就蛙这么的简笮 B 逮立出新的线栉对索就 
会启动析的线程,它是个独立的调用执 L 
空间* 

但是会有一个问题, 

该线程并没 ff 执行任何程序 9 因此它儿乎 
蕞+出生就变成植物人了，当线程脑死 
时,堆栈也就消失，故亊就这么结乘了, 

闽此 • 我们还少了 一项关键因桌 tm 
的任务，也就是姓立线程要跑的程序代 

pi . 

Java 的多个线程 ■ 睡意味着我们得要 W 
论线程与它的任务，以及 java Jang 中的 
Thrend 这个类 ( 赛记得 javaJang 是 ft 认就 
U 被 import 的，它是包括 String 和 System If 
语亩本身的基 _) • 
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线程与 Thread 


Java 有多个线程 is R 有一种 

Thread 类 

释到我们讨论线程时代表的是独化的线程，也就是独 
立的执行空间,当你看到 Thread 时，代表的邀命名习惯， 
在 Java 中以大写字母开姶的东西是奘,所以 Thread 是 pva . 
Ian g a 个包中的一个类。 Thread 时象代炎线当你需要 
启动新的线程 B + 就建立 Thread 的实例， 


thread 



主线程 由程序启动的线程 

线 荇蛏独 C 的线程，它代表独立的执行 空间， 鉍 tJava 应 
用裎序会焰动-个主线程——将 maina 放住它内 d 执行空间 
的妯开始处_ Java 虚拟机会负责主线程的启4 (以及比如 
垃圾收圯所耑的系统用线稈），程汴员得负莳启动自己建 
立的线程， 


线程1独交的钱種 6 它 
代表独5的钺行空问。 

Thread 盞 Java 中用采表 
示线我的类。 

要違交线秸就锊韧这 

Thread „ 


Thread 


Thread 

mM |CMn0 
void startO 

static void sleep() 


javaJang.Tlireaci ^ 

Thread 是个表示线程的类.它有启 
动线程，连接线程和让线# 闲1 的 
方法(还有更#,这里只列出歌軎 
的几个 ）• 
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与线程 


布一令认上的钕行空间代表什么？ 

"i fj 超过，个以 I 二的执 行空闽 时，#起米会像足柯好几件赛坫1_十发 
生，实际上，只有真正的多处理器系 统能够 M 时执行好几件事，但 ft 
用 lava 的线程可以让它看起来好像间时都在执行中，也就是说，抵行 
动作可 U 在执行空间非常快速地来 冋交 换. W 此你会感觉到每项任 
务都仵执 ff . 赵记得， Java 也只是个仵低误操怍系统 h 执行的进程 • 
一 旦轮到 Java 执行的时候， java 虚拟机实 ( ifU _ 会执行什么？哪个字节 
码会被执行？答案是目前执行空间最上_的会被执行！在100个毫秒 
内. I !前执行稈序代码会被切换到个 M $ fH ] 的不 M 方法 fl 

线税嬰 Id 浠的-项寧物是目前线程执行空刪故到哪1。 

它#起來会傲下而 这样： 


o Java 虚拟机调用 main()。 

public ： static void main{Stxing [ ] arga ) 





主线程 



启动新的线程。新的线程启动期间 main 的线程 
会暂时停止执行. 


Runnable t ^ new MyThreadJob ( ；1 
Thread t * new Thread (r) ; 
t. start () ; 蛾 M 金洗事 

Dog d 雾 naif DogO ; 


扣的钱 a 令惠祕科成 
婷璉鉍的线 a 



王统桎 用户线程 A 


A Java 廬拟机会在线程与原来的主线程阂切換直到两者 
都完成为止， 





主线程 用户线程 A 
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后动线稃 


如何启动新的线程 


❹建立 Runnable 对象（线程的任务） 

Runnable threadJob — new M^Ronnable () ; 

稍后会对 Runnabie 这个接 fl 说明。你会编写实现 Runnable 的獒，而 
此类就是你对线程要执行的 fi 务的定义。也就是说此方法衾仆线 
程的执行空间运行。 



O 建立 Trhead 对象（执行工人）并赋值 
Runnable (任务) 

Thread rayThread = new Thread(threadJob); 

把 Runnable 对象传给 Thread 的构 jfi 岫数 a 这会告诉 Tliread 对兔要■把 
嘟个方法放在执行空间去运行 Runnable 的 run() 方法 • 



0 启动 Thread 

myThread * start() ; 

在还没有调用 Thread 的 sitrtO 方法之前什么也不会 
发生_这是你在只冇一个 Thread 实例来建立新的 
线程时会发生的事情。当_的线程启动之后，它 
会把 Ruimabte 对象的方法摆到新的执行空间中。 
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毎个仆 read t 要一个任务来浓行。 
— 个可认放在浓行空间的任务 。 



对 Thread® 畜， 

它昆令工人，而 
RuHHabU 轼1迖个工 

人的工作 e 

RuniiabUf < 金故在 
故行空间的荔一頊方 

法： runi Jo 


Thread 对象需要任务。任务娃线程在启动时大执行的1作。 
新线程空间上的第一个力法，且包，定要长得悚 f tfi 〖这样= 

public void rtan() { 

//会被新线程执行的代码 


该任务适 










线样怎4会知重要先放上鄯争方法?因为 Ruimable 定义了』个协 
约.因为 Rtmnablc 是个接 U , 线程的任务可以觼定义在任何实现 
Rurmjibte 的类上 B 线稅 H 在乎传人给 Thread 的构造函数的参数是否为 
实现 Runnable 的类^ 

，你把 Rtmnahle 传給 Thread 的构造函数时，实 k | : 就适以给1^邮1取 
mun ( )的办法，这就等于你给了 Thread —项任务， 
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Runnable 接口 


实难 Rimwable 摟 o 來建 5 給 thread 运 

行的任务 







© 


public void go () 
doMore(); 

I 


只奇一个方法鬈 霉式端 i 

^ ailic ^ ⑽ <) ■沒有 参數 
龙 a 6 的 m 故存这雾 …… 


public void dcMore() { 

System.out.printlnf “top o the stack 11 J ; 


class ThreadTester 


将 R 益 nn 

public static void mmin (String [] args) ,甚遂數 

Runnable threadJob - new MyRunnahle{}; 

Thread myThread = : new Th. read {th re ad Job) ij 





_ ■ myThread . start (J ; 、 -- - 一 黑 irm 

f *_ 含賴 ㈣ 碓执朽 r ± 

System, out. printin ( back in main ) ; W p 它 - 0 * 去个的卖例 


爲 it 的钱炫 




❹ 


myThrMd , st^rta 

^ ■ ■■ ■ ■ 

f 二 moifif) 1 


主线程 



新趙线程 


©^； 


Brain Barbell 


你想这个程序执行的结果会是什么？稍后会公 
布答案。 
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新建线程的3个状态 

这 4 钱砹的 ®& 


Thread % = new Thread(r); 

新建 



t . Btart (}; 


菴碲急緣 


Thread t = new Thread(r )； 


Thread 的实例已经创让 ， 但违投 
有启动》也就是说，有 Thread 对 
象，没有执行中的线 fiL 


可执行 




轮 H 我执行 


:讀备砰了 ? 


t , 3 tart {) ; 


3你总动线程时 t 它会变成可执 
U 的状态，意思是说它准济好踅 
执 ff 了，只要轮到它就可以开始。 
这时,该线程已经布置好执行空 
间， 



所有的线柷郎在等待这一刻，成 
为执行中的那一个!这 H 能靠 
Java 虚拟机的线程调度机制乘决 
定.你何时也能对 Java 虚拟机选 
择执行线程給点息见，但 t 法强 
迫它把线程从可执行状态移动到 
执行中， 



，执行中 


f 柒个巨* 
翁 t 喝? 


不只是这样。一旦线程进入可执行状态.它会 
在可执行与执行中两种状态中来来去去，同时 
也有另外一种状态 S 暂时不可执行（又称为被 
堵塞状 态》。 


你现在 的位置 ► 


495 








线程状态 


典型的可执行/执行中循环 

通常线程会在可执行与执行中两种状 
态中來回交替 T 因为 Java 虚拟机的线程 
谰度会把线程挑出来运行乂把它踢回 
去以让其他的线程有执 ft 机会。 


可执行 


执行中 




返回可执行状态 


被挑出来 


线程有可能会暂时被挡住 


阑度器 （ scheduler ) 会因为某呰原因 
把线程送进去关一阵例如线程可 
能执行到等待 Sodcei 输人串流的程序 
段，但没有数据町供读取。调度器会 
把线程移出町执行状态，或者线稈本 
旮的程序会要求小睡一下 （ sleep ()) B 
til 有可能是因为线程调用某个被锁注 
( locked ) 的对象上的方法，此时线程 

就得等到锁住该对象的线裎放开这个 
对象才能继续下去。 

这类型的条件都会导致线程哲时央能， 


496 第15泛 




可执行 


执行中 


被挡住 




闲憑，考碲 IT 他錢杈龙边.卑栲漆 
关的數翱，寺叇占用的对象，筹 
ft 下班 ，…" 
















线程调度器 


网络与线程 


线程调度器会决定哪个线程从等待状况屮被桃出来运 
行，以及何时把哪个线程送固等待被执 行的状 它会 
决定某个线程要运行多久，当线程被賜出时，谰度器也 
会指定线程要回去等待下一个机会或行坫竹时地堵塞， 

你无法控制 涧度, 没有 APiga 调用调度器。最重要的 
是，调准汜法确定（实睬上可以做某种程度的保证 . 何 

&那也根權 _) * 

至少不能比你的程序依靠调度的特定行为來保持执行的 
正确性！调度器在不同的 Java 虚拟机上面有不间的做法, 
躭算网一个程序在茼一台机器上运行也 会有不 同的遭 
毫 Java 程序设计新手会犯的姑糟错 汉就迠 i 〖汴单一的 
机器 上测试 多线程程序，并讎设其他机器的调度器都有 
相同的行为《 

那写一次就可以到处跑的 Java 口号不是说很好玩的 
吗？它是表示 你可以 写与平台无关 Java 程序，豕管线程 
阗度器冇怎榉的行为,多线程程序一定4以运行。可是 
你不能觀设每个线程都会被腾度分配駕公正乎均的时阔 
和_序* fi 现今的 hva 虚拟机不太可能 Lh 你的线程一路执 
行到底。 

原因在于 sleep B 没错 * 就是_觉„让线程去_个儿毫秒 
才能让所有的线程都有机会被执行。线程的 st « P 0 这个方 
法能够 保证一 件事： 在指定的沉睡时间之前，昏睡中的 
线程一 定不会被唤醒 b 举例来说，如 I 你要求线程去_ 
2000个巍秒， 至少要 等两秒过后它才会继续地执行_ 


, #麻— 

=署，續#上《 

(ftl 你«喊一抄 7 好韦， 


馋上 


…二署，二罟* 一秒过去 
奢 …… JS 署…… 



钱稃课度盎会後所有的 
决定 s 谁路谁傳邾要麝 
它。它通常是很公平的 。 
侄浚有人能 s 证这件蓼， 
有吋候篡些线程很受定， 
布些线稃会拈冷落。 
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线程调現 


显示调度器有多个不可预测的范例 


找一台机器来运行这个程序 

public class MyRunnmbl« Runnable { 

public void run(} { 
go(); 


public void go() { 

doMore (); 


public void doMor 自 （）{ 

System , out , p ^ intinr v top o* the stack " 1 ); 


class ThreadT«stBriv«i { 


public fttatie void m^in (String" args) { 

RuiuiAbla thraadJob « nmw HyRunnable (); 
Thread myThzmmd * nmw Ttir^ad (thrsadJob^ ; 

myThE * ad # « t^Lrt U ; 


ByBtem.oufc + println < w baclt in main^J 
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产生这个 输出: 



back in main 


top o f the stack 

% 1 s, v ck Ttt f o flLdLT# s 

top o F the stack 
back in main 



top o f the stack 
back in main 

% "i ava ThrendT^fi 

top o' the stack 
back kn main 

n J A V 擧 T!)•]£* 轻租 >5 

top o f the stack 
back in main 

- J di, V rt IfllTSaQl 

top o f th# stack 
back in main 

% j 在 v 羼 TH^'Oi^diTc^ s 

back in main 
top o f the stack 














网络与线秤 


fe 么会有不同的结果? 


有时它会这样运行: 


main ( >启动新 
的线 ftU 



主线程 


调度器把主线 
保搁 W 以便执 
行新的线程 # 


HiyTttrFod 'tgrfQ ^ 



主鳒程 


调度器让新的 
线程运行完打 
印出 ^iop ， 



新建线稃 


新的线程结! 

线程恢 复执行 ，列 
出 “ back .." _ 



主线枵 


时间 


¥ 


有时却又是这样运行: 


main () 启动新 
的线程。 



主线程 


调庇器把左线 
程搁览 以便执 
行新的线 



主线程 


调度器执行^ 
T 新的线程躭 
_到主线程。 



mi 线程 


_度器回到新 
的线程继续执 

fr ^ 



新建线稃 


_度器再度冋 
到主线程执行, 
列出信息。 



主线程 


最后新的线程才 
行机会执行到列 
出指令 B 



新鷗线程 


时间 
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网络 socketjj 接 


E®B6 P l^e3tipns 

: 我_经看过不使用 Runnable 的例子 ，而 
用 Thread 的子类来覆盖择 mn {) 这个方法.然后瀉用 
Thread 的无 H 敝构逸函數来创瞳出》的线程. 

Thread i = new Thread(); 

: 是的，这是 J 9 外一种创建线《的方法，达 

却是以由向对象的现点来建立， 子类的 S 的是什幺？ 
要记往我们观在讲的是樹寧—— Thread 与线 枉的任 
务.从*向对象现点来看，这两者是作常不 W 的活 
动，也是不«的类，你唯一会想要子类/蝻承 Thread 的 
B 的是要建立出更特珠的 Thread , 也就是说如果把 
Thread 赛作工人来看的诂，除非有旅特殊的1作行 
为， T 然你不会鱸承 ThreacL 如果你只是要有个工人 
来运行一妓的任务，建立实现 Runnable 的社立类朱给 
工人达行就衧 # 

■ 

这跟设计板念有蕞，而不影吻性能或 iT 言用法的好 
坏，柙 Thread 饿个子类来4:羞棹 runO 是艽全合法的， 
袒通常不是个好主意， 

1^1 : Threarf 对象可以 臟氳使 用吗？ 能 否调用 

Btart() 指定請的任务给它？ 

: 不行_ —旦线《的阳!1{>方法完成之后.该 

线椏 軋不能 再重衡启动.事实上过了该点 aur 化会疙 
魍《. Thread 对象 Tfe 还呆在堆上，如冶着的对象 
—扈还 ft 接受菜#方法的碉用，钽已 a 永远蟓 失去了 
线《的执行#, 只啊 下对象本身， 



■ 以小写 t 描述的 thread 是个独立的线程， 

■ Java 中的每个线程都何独立的执行空间. 

_ 大写 T 的 Hi read 垃 javaJangtThreAd 这 t 类.它的对 
象是用来表示线程， 

■ Thread 需戏任务，任务是实现过 Runnable 的实 
例， 

■ Runnable 这个接口只有一个方法。 

_ mn() 会是新线㈣所执行的第一项方法。 

■ 要把 Runnable 传给 Thread 的 构造函 数才能启动新 
的线程， 

■ 线程在初始化以 E 还设有调用幻 art 彳)之前处于妒 
建立的状态_ 

■ 闲用 Thread 对象的 start() 之后，会建立出新的执 
行空问，它处 F 可执行状态等待被挑出来执行. 

■ 当 java 虚拟机的岡度器选择某个线程之后它就处 
于执行中的状态，单处理器的机器只能有_个执 
行中的线程。 

■ 有时线程会因为某些原因而被堵塞。 

■ 调度不 能保证 任何的执行时间和願序，所以你不 
能期待它会完全地平均分配执行，你最多也只能 
影响 sleep 的最小 保证时间》 
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网格与线柽 


让线稃 小 _—7 



_保线程能够有机会执行的最奸方式蕞让它们周期性地 
去睡一下％你只要 M 用 skwpO 这个方法,传人以奄秒指 
定的时问躭行_ 

Thread.{2000 } ^ 

这会把线程敲昏， \ m 嗨网秒之内心会醒来进人可执行 
状态， 

但是这个方法有可能会抛出 InieTruptcdExccpdon 异 
常,所啊对它的眺用捕必须包在 lry/c 邮 h 坱中，因此 
真正的程序代码金像是这样 * 

t^Y ( 

Thread.sl««p(2000) ; 
catch(InterruptedException ax) { 

攀 x, priEitS^AckTrace f J ; 


你写的线程或许永远也不会褕中哳,这个异黹龜 API 用 
来支持线程间通愔的机制,实际 t 几乎没有人这样雔, 
但良好的习 憤规削 会要求我们把衔叫能 抛出译 常的调_ 
做妥赛的处理， 


现在你能够确定在攢走財间内 U : fW 长，但是线程也不 
一定会在时间过后马上麵来直接变成执行中的状态，炻 
只能确定它 会回到 可找行的状态，钶时执行还1要 ftfl 
咁器大铒的意思,这样的运行对时 N 拧制來 说不坫 |_常 
的准确，但在一般机器 h 没有太多线程在运行的时候还 
过得去_ T - 万不要依崧遠 仲机制 来 M 确地控制执心时机 
«例如说_面与声音的 闻步， 不然鱿何可能在张嘴之前 
就听到说话，挺恐怖的> # 


如菜想装碥保 X 他的线 
荇布机会拟行的话，轅 
拕线 n 故进蛐锹杖窃。 

当线稚理来的 n 核，它 
含进入可浓行狀态？梓 
被锔度«挑出来滅行《 


遠一 I (蕞于 tleepgH 说法 JIM 不髖算嶙，念上 * T 覲会41 
起误韌 AfHM ^ Hskepuli 猓证戽 他的幾 权会喊执行、 
这个问颺填复杂，需鲁一聲本朽 + fe 讲清破 


你现在的位璽 ► 
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使用 Thread steepO 




使闲 skepU it 程序 E 加玎领删 


之前不是祝个范例眭示出每次运行都 " j 能 < i 不 m 的结果吗？ 
回火裔 - F 它的程序弓输出.有时 fc 程序必祯贽等到线程做 
完， ff 时 I :梪序却会先做完> 我们要怎祥修正这个状况？先停 
下来想下这个 问题： “在哪边加 hslccpo^raihback - …在 

叫……之前打印出？' 

等你想出-个签案再继续下去(可行的答案妨好几种） * 

有 r 吗？(恭審！） 


public class ^ Runn&ble implements Runnible | 
public void run ()( 

goo ; 

1 



i iav& ThteadTestDrive 

back in main 
top o* the st^ck 

i java ThreadTestD 鬈 i 

back in main 
top o f the stack 

% j ■穿曇 Tbr 瘫 adTe 霉 tDriv. 

back in main 
top o H the stack 

% java ThreadTestDri'ra 

back in ma,in 
top o f the stack 

% j 龜 va 趋霉 clTes tDrive 

back in main 
top o* the stack 



public void go(} 


try { 

Thread , sleep (2000); 

} catch (Int&rrupt^dEatceptio^ 
ex .printstackTracfe {J / 


doHbre {) 






神⑽ o **“ 
〆 H 中的 ”“敗 

W 工 


pulDlie void doMore () { 

System*out.printlnt^top o* the stack") 

) 


class ThreadTestOrive { 

public static void main (String[1 args) 
Runnable the Job = new MyRunnableO ; 
Thread t * new Thread{theJob); 
t*startt) l 

System,out.println("back in ; 


{ 


译注；义是我.实在不想自嘲，钽是这个例 f 不是恨好 
这神方式 K 含冰费两奸的时间，也不是鼇缚100%保 it 呦 
致 . 想象- "下知 篆調用 slrtfK >之若操作 f , 吒削好去來 
I ：氬霉动》巧花 r 琦 耖，回头会执行哪一个找打 t 就不一 
定 T 丨（都 it 成 20 ft # 会不佥好一点嗶？ > 
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网络与线程 


建交乌启劫兩令线程 

线程岈以有名字。你可以找 t 帽拈线程取个好听 Z 能敏走运的 
奸名字，成是使用默认的&称* m 最酷的亊访还址你鳟以用名 
字来判别正在运行的是嗎个线程 H 下面的例子柯两个线程。它 
们耶执行相同的工作；在網坏中列出线程的名称1 


public class RunThroads ImplsinentH RuFinable 

public static void DL&in(String{] i 

RunThre&d^ rurmer - new RunThrci&cls () 
Thread alpha = Thread (rtmn^r); 
Thread beta = new Thread (runn«r ); 
alpha, s^tHaine t ^Alpha thr#ad^) ；|» 
beta. setNama ( 1,1 Beta thr^ad JH ) ; 
alpha. start {) ; 

beta . start 0 ; M^Ufi 





紀逢 ft 

制 遘开个 „ 
( ft 呷的 《 条一 


渾线 ilU 笔章 




H ■脒名穹羚•瘃 • * 




public void run() i 

for {int i ■ 0; i < 25; i +4)( 

Spring thr^adKame = Thread, curren^Thread () »getN^yne () 
System, du t.printlR (threadNama + w is running w Ji ; 

} 


■稍后金切 论这押 ) 


} 



会岌生什么事? 


郝分杓#出 


线稅合轮流执行吗？会交互出现输出吗？多久切换一次?每 
做完一圈就交換吗?连是要5圈雇才交换? 

你已经細道答案了 * f 知道!这都只能听命于岡度器的安 
排。根据操作系统、使用的 hva 虚拟机版本、 CPU ^, 你会 
运行出+ ~样的结果， 

在 OS X UU 上面05 _或更少的圔数来运行时， Alpha 会先做 
完_然后 Beta 才会做完_铕果很一致，然而不保证永远都嚴 
这样， 

但如果跑上25 圔时 就不太-样 r, Alpha 玎能跑不宪25 Hi 就会 
明換到 Beta 上面。 


[Fite Window Help CyHayfl 


Alpha 

thread 

: is 

running 

Alpha 

thread 

is 

running 

Alpha 

thread 

is 

running 

Beta 

thread 

is 

manning 

Alph^ 

thread 

is 

running 

Beta 

thread 

is 

rynning 

Beta 

thread 


tunning 

Beta 

thread 

XB 

i-iyinnifig 

Beta 

thread 

ip ^- 

IB 

ruiming 

Beta 

tbxead 

is 

running 

& 翥 ta 

thread 

XB 

running 

Bata 

thread 

is 

running 

Seta 

thread 

iB 

running 

Seta 

thread 

is 

running 

Bata 

thread 

is 

running 

Bet. 

thread 

is 

running 

Beta 

thread 

is 

running 

Beta 

thread 

is 

running 

Beta 

thread 

is 

running 

Alpha 

thread 

is 

running 
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线程好樺晒! 



吨……实际上有缺点的。 

线程会产生#崖性的闷题。 

并发性 （concurrency ) 问题会引发竞争状态 （race 
condition ) fl 竞争状态会引发数据的损毁，数据损毁会引发恐 
惧…… 最后连花儿都不开、鸟儿都不叫、 | 们的脸上也失去 
了笑容。 

这■切都宋 A T 可能 发生的种状况；两个或以上的线程存 
取单一对象的数据 fl 也就昆说两同执行空间上的方法都 
在堆上对 同一个 对象执 ffgetter 或 setter 。 

两个线程各 ft 认为 h 己垃宇宙的中心，只关心 A 己的任务。 
因为线程会被打入]执行状态，此时基本上是#迷过去的， 
当它回到执行中的状态时，根本也不知道自 ti 曾经不省人 
事. 
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网络与线程 





婚姻亮起了红灯。 
这一对怨偶有救吗？ 

接下来为您播出 
‘鬼话连篇之马丁博士谈婚姻 
[第42集的对白1 


欢迎收 * 笔谙连篇， 

我们今天讲的是关于夫妻不和最主要的两个原因：金钱和醃眼， 

杰纶与沛展这一时憲家同居并 JL 也把钱存在一起,，如篆不把问题 
解决掸的谙很快就会分手 B 什么问題呢？典型的贫我夫妻百事表， 

沛農是这么抱 怨的： 


4 杰纶根我洗好了不会进支花费，所以规定每个人花钱之前必須先检舞这 
看起来很 A 翠 . 货有一大我们就突然发现连《 _ 现金的銪度也用掉了 . 

我做梦也迓想到会有这么一天，事惰是这徉的： 



杰纶需要 5 万元上夜店，所以查了一下可用额度还有 10 万元* 是可以把钱提出来 I 鲶島汸篆 

的 . 饵他没有先提钱，反而就不知不觉緣味了起来， 


我回家时他还在蝻，而我想夹令价值10万元的新包包，因此查了一 
下还有10万元的銪度（杰纶还没有提儿钱，所以额度不变 } .真 
是太幸运 1 N 然后我把钱提出来去买了包接 L 杰纶也敁了， 

他就去提钱上夜 4, 我们就是这#开始产生问題！他根本不如道 
台己_了多久，所以 飪来之 后就去镝饯.而没有再检查一次账户 
余__ 

%丁博士，我该怎么办？” 



有办法解决吗？他们这一对是 不是軋 级了？我们无法停止杰纶昏殤的冬痛 ， to 
是我们能不能要求砟農在杰纶踵着的时嫉不要碰提款卡和存折？ 


在栓杳余获耷怂炊：; . 鉍 

M -j 芎纛铋珐戛 1 r 
丨來磉 I 


不典走开，广 4 之后我们马上回来看他们的 3 C 话 . 呃，对不起 + 是悲則.没 

关系，别 爾来， 我们马上走开！ 
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彩剧八卦 


认程序码表示杰纶鸟渖最的问蹯 


以下的范例展示出两个线程（杰纶= Ryan , 沛鈦= Monica ) 间 
共皁单一对象（银行 账户） 时可能会出什么状况 • 


达 t 1 ■程序代 FHj 两个类， Bank Account *URyanAn4MonkaIob 5 
RyanAndMonicalob 这个类实热 Runnable， 用来代及两人都有的 
行为——拾査余额然后花掉。当然啦 . 每个线程邯会在检査余 

额与实际提款之 间偷睡 一下 D 

■> 

Monica And RyatUob 这个类有个类蝥为 Bank Account 的实例变 
1. 它代表共享的账户《 

程序代码的工作方式是这样 3 


&ar^kAcc€UTit 

int balance 

getBaiancet) 
wilhdnw() 


i 

建 立一个 RyanAndMonicaJob 的实例 



它是个 RiimmWe 的类 （要 被执行的任务），因为两人的行为都一 
样，所以我们只需要一个实例。 

Ry a n AzidHoni cm Job th^Job = new Ry«iiAndMcinica Job 0 t 


在 mn <) 这个方法中，它会执 
行跟故事所说一样的操作 。 


® 以同一 


个 Runnabte 建立两个线程 （RyanAndMonicaiob 的 实例》 


Thread onm ^ nev Thread(th 4 Job); 
Thread two - rw# Thr«^d(th«Job} / 


^ 命名并启动线程 

one . setHuo* ( n Ryan rf ) / 
two. (''Monied) ; 

one.start 0i 
two.start(}; 


理论上这应该不会遇到提款过 
多的问题。 

除非……杰纶和沛展都会在检 
査账户与提款之间睡着。 


• 观察两个线程执行 run(> 

两个线程分别代表两人。它们都会持续地检舟账户，然后只 
会在余额足够的情况 T 提款！ 

if (account,g«tBalanc« 0 >= amount) { 
try ( 

ThrMmeep tSOO}; 

} catchfIntecruptedExuption ex) {m% . printStackTraceC)；) 

I 
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杰论鸟淬羅的菹例 


网络与线程 


clasa BiinkAccoimt : { 

private int balance = 100 ; ^ 


咏户 


^ 46 ^ 100 * 


public ifit tBa lance (y 

: «turn balance ; 


public void withdraw (int amount) 

balAne ■丽 balance - ^souiat; 

} 




: elasa ^y^tAndMonl caJob inr>lemeritfl Eunnablft 
privAtft BankAccount amount ^ iMm BankAccount () 
public static void main (String [) args) { 


. 个 r 〆 ， 一 3 冰 ㈣ 


ma 真 n 

y the 


RyanAndMon i caJob theJbb - nw RyanAndMonic*iJcsb {} 
Thread one » ne%f Thread {th« Job) ; 4^. 

Thread two = Thread (thflJob) ; 4 — fc ^ 

on_.setKame('’Ryan"} j 
twd t setN&in^ (^Monica PF )； 

(}; 

two , 廨 tart U ; 


拷只砻知始化 




\ 


public void runU { 
for (int ?e = 0; x < 10; x++} { 
makeHi1ihdraifal[lD); 
if {account*gei^alane©{) < 0) { 
Sy^ tem^ out .println (^Ovardratm 1 


炊 # <1 


i 


} 





不 # 


private void makeWithdrawaL (int an^ount) 
if («ccoui>t + g^tSalance (> >= amount) { ▲ 

Syitem.out .print In (Thread, cur ir#ntThfdadU + w ift about to withdraw; 

try { 

S^m t«ia. out, println {Thread, curc«ntThr«ad (} , gotNsiae () *f H is goitig to ml^p rf ); 
Thnad. sleep (500); 

} catch (IntarrtiptedExoeption 每 {«x*printSt&ckTrac«U ; } 

Syatem. qu t,println (Thread. eurrentThr«ftd () ,g«tlflame {) + wakm up P ^); 
aceaiuit.withdraw (amount); 

out.println<Thread.cyrrontThrMd() *getNamdO + coiqpl«tae the iritKdra»I^); 


mlBi 


Sya 




) 


out . prlntln {"' Sorry , nat finough for 


Thread,currftntThrftadO , getNaim? {)) 


"■ !± 趫磨 W 嘈执 行吋进行球磨 
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踢 纗真柑 




Ryan is about to withdraw 
Ryan is going to sleep 
Monica woke up< 

Monica cdepletes the withdraw! 
Monica is about to witlidiraw 
Monica is going to sleep 
Ryan woke up. 

Ryan completes the withdrawl 
R^an is about to withdraw 
Ryan going to sleep 
Monica woka up t 

Monica aompletes the nithdrawl 
Monica is about to withdraw 
Monica is going to sleep 
Ryan woke up. 

Eyan completes the withdraw! 
Ryan is aboiat to withdraw 
Ryan is going to sleep 
Monica woke up, 

completes the withdraw! 
not enough for Monica 
not enough for Monica 
riot enough for Monica 
not enough for Monica 
not enough for Monica 
Ryan woka up v 

Ryan completes the withdraw! 
Overdrawn! 

Sorry, not enough for Ryan 
Overdrawn f 

Sorry, not enough for Ryan 
Overdrawn! 

Sorry, not enough for Ryan 
Overdrawn 1 


Moniea 
Sotty t 
Sorry, 
Sorry* 
Sorry f 
Sorry, 


makeWjthdrawal(} 这个方法会在 
提款之前检査鼸户余额.但不该发 
生的事情还是发生了 # 

以下是这个状况的说明： 

杰纶检査余额，看到钱够. maM , 

同时问 ， 沛農也来检许公额 ， &符到有 
足够 的余額 a 它不知道 杰绞等 來就 
要去提款， 

沛晨睡1%还流 r 几淌口水…… 

杰纶稱來，油 r -根烟 * 然后把钱提 
走_ 


沛晨稱_朿-,发现口水发奥_赶忙洗了把 
睑，然后提款_这麵可大了！ 

沛雇检查余额发现己经透支了，她 
先是惊慌.然后转为愤怒，最后发 
现这擊子第一次有想要抢银行的冲 
动。 

沛農必须要学习在杰纶还役有附來完成 
提款之前 6 能去作询账户余额，反之亦 
然. 


508 第15丈 










网络与线程 


他们需要对账户存取的一道锁 


这锁会像这样工作: 


Q ) 锁会与银行账户交姑夼关（检 ft 余额_提款 ） a 
只存一把钥匙， a 它会与锁摆在一起 j ； 到有人 
想要存取账户为±_ 



没有交易时，锁是开 
着的 a 


⑩1杰纶賽_银行麇户时,他会把胀户镄上并 
收起钥匙，视 m 就没釕玫他 人能够 存取账卢了。 



杰纶想要交易，所以 
把账户给锁上并带走 
钥匙， 


(3) 杰绘会持釘钥匙直到完成交崧为止。唯一的钥 
匙在杰纶手上_因此沛裊无法存取账户，除非 
杰纶解锁泮放回钥匙 a 

观在就算杰抡检卉完账户就去_觉.也能够保 
证醋来时账户还址推持原状，因为只有他才有 
钥匙. 



交易完成后就解锁并 
归还钥匙。现在就可 
以换其他人存取贱户 - 


509 


你现在的位置 






同步化 


裁们溧要 fimakeWitbdrawaK I 路起 
来偉个原孑 

我们必 袖要确定线程一旦进人 makeWkhdrawal (献个方法 之后. 它就 
必项要能够在其他线程进人之翁把任务执行完毕， 

也就坫说我们儒踅确保线程一旦开始检作账户余额*就要能够确定它 
会在任何其他线程检査账户余额之前稱来把提? A 动作完成。 

使用 synchroiiiwdd 个关键词来蚱饰方汰他它¥次只能被单一的线 
稈存取, 

这躭是保护银行账卢的方法!你不会把锁上到账户本身，但你会锁上 
执行银行交姑的方法 u 如此一来，线稅会从火到嵫完成交易，就算中 
途抒_过去也一样 f 

加果没 ff 锁上肤户*那到底锁了什么?攰方 法呜？ 还迠 Riinnabte 对 
象？难道是线程本身？ 

答宠在下-沉撝晓.然而程序本穿驗很简哝的一 H^lEsynchronizcd 
这个條饰符加到方法的声明上就可 UJU 




synchronized 关键词代表线 

程需要一把钥匙来存取被同步 
化 ( synchronized ) 过的线 

程。 

要保护数据，就把作用在数 
据上的方法给同步化^ 


private synchronized void makaHithdrawal (int amount) { 


if 



{accotmt,getBalance 0 >» amount) { 

Sys pu;rrentThread{) .getHajne{) + ^ 1 a about to witbdxaif rr ) : 

t^y I • 

System. out. printin {Thread. cur rentThxead {) .getKaiGe {) + w is going to sleep 11 ) ; 
Tbre^d.sleep(500); 

)catch(InterruptedException ex) {ex.printStackTrac# t)^ } 

Sys tmm ,out r println(Threads eurr^ntThtead().getKaiw () + ^ voke up«")j 
account.withdraw( amount }; 


System, cut. prin tin (Thread, currsntThread () .getKame () + ^ completes the withdraifl" 
J #1h { 

System, out,println Sotry t not dtiough for ^ + Thread B currentThread () . getName ()); 



(物 《 系的两学碲澧音；琢戍的琢寻 t . ^1-# 衾人认璉涿孑 4 

分制的* •) ■駘廣辈 d f 乘# (4 残们鰣戍的不 P W#，j j ： f |4 琢方咬的. fEii # 用法不4 莪们扈 
K 的，不 辨妓们 含？ I 用:£淼兔龙不冲承！ S 來$#_下残们焱现代4子秣 iff i 的功力 a ) 
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网铬与线程 


使用对 象的锬 


每个对个領,大部分时间都没有锁 I ..仆 
U 你邱以假设有个虚拟的钥匙随侍在 #• 对象的 
锁只会在 t _步化的方法上起作用 E 与对象有— 
个或多个同步化的方法时，线程只有在取得紂象 
锁的钥匙时才能进人同歩化的方法 s 



锁不鼇配在方法上的,而是配 在对象 上 ， M 
棘有_个同步化的方法，就表示_个线稈汜 
法逬人 M —个 方法， 也表示两个线程无法进人 
不同的方法_ 

想想看，如果你有多个方法可能幺操作对象 
的丈例 变董， 则这些方法都应该要有 M 歩化 
的保护 6 

同步化的 S 标是要保护重要的&据，但要记 
忭+你锁化的不是数据而是存取数据的方法 

所以 线杩在开始执行并遇 iiWM 步化的法 
时候会发生什么亊?线程会认细到它镳番对象 
的钥匙才能进人该方法^它会取得■匙 <这垃 




每个 Java 对象郗有 一 t 鲼，毎令铕 
R 有 一»_*„ 


由 Jav*li 拟机来 4t 理，没有存取对象锁的 A PI 可 
用），如筆可以拿到钥匙才会进人方法, 

从这一点幵始，线程会全力照_好这个钥匙.除 
作克成同步化的 方法， 否则它不会放开钥匙《因 
此当浅程持有钥匙时，没有其他的线程 "f 以进人 
该对象的同步化方法,因为每个对象只有个钥 


遍常对 fetP 设上锒，也浚有人在乎 
达件單。 

但 fipf 对 象有商 步化的力法，則线 
程 H 陡在取得锇起 的嫡况 7进 A 銭 
稃。也饫 I 说#没有线 HB 经 


逬 A 的情况7才能遜入 0 
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周步化 


“甚失烫新”问趣令人闻风夜胭 

下面是 另-个 典型的并行性 {concurrency) 问题，这是数据库领域的说法„它跟杰纶与沛晨这个 
悲剧结合的故事类似，但我们另外使用下面这个例子来展示出几项重点。 

丢失更新 (lost update) 有一种特定的过程。 

(1) 取得账户余额 D 

ixit i = b&lance; 

(2) 将账户余额加 l B 

balance * i. + 1; 

这会让计算机以两个步骤来完成账户的变化 4 通常你会以单一的命令来做这件事 S 

b 量 1 摹 

但强行以两个歩骤来处理就会浮现出非原子性的问题 e 因此你可以想象到如果步骤复杂到无法以 
单一命令来完成时会怎样 

下面我们用两个都想把余额递增的线程来展示丢失更新1 


claSB implexnan^s Runnable { 


private knt balance ； 

public void run(} { 

fojr(int i = 0 ; i < 50 ； i-f +1 


{ 4 --^ # 50 ；^ 


incr«muit {> ; 

Syst^n.out^print^ln{^balance is ^ + balance); 


public void incsreaient 0 
int i = bal«nc^; 

= i + 

} 


{ 







兩不 4 0 制值 


public class TavtSyncTest { 

public static voi-d main {Stiring 【】 args} { 
Teat Sync job ® new Test^yncO r 
Thread a = n_w Abroadf^ob); 

Thread b = new Thread(job); 

&.start{}; 

b, start t ); 
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执行程序 


网络与线程 


__ thread A 运行了几下 

把账户余籲读进变量 ii 账户为0,所以 i 为0 

设定橐户余賴为 i+ h 账户余额变成 U 
把账户余额读 进变％ U 醣户为1,所以 i 为 K 



4 


设定账户余额为 


账户余额变成 


(2) 换 thread B 运行几下 



把账户余额读进变 Si , _户为2,所以 i 为2, 


设定胀户余额为 i 


账户余額变成 


把账户余額读进变址 ii 帐户为所以 i 为3, 


然后 b 睡 iff , 还没有把账户余额设为七 


© 再換 thread A 从上次做完的位置开始运行几下 B 

把麟户余额读进变 liih 账户为3,所以 i 为3 

设定账户余额为 i + li 账户余舖变成4, 

把账户余额读进变账户为4,所以〖为 4 



设定账户余额为 i + l t 账户余额变成5 


4 


(4) i 轮到 thread B 运行. 




设定账户余额为 Uh 胀户余_变成4„ 





BAA 所敵过的功 ft 麗篇搏. 

让 A 的1錡♦起瘃衿惇认采发 


thread i ^ A 


ik^d bum ii . uaikn . 劣趵糴 
来后 . 达杖银铽®入的捵 (1 , 龙 
貪不知(£中问夜失过秦 W 
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同步化 的方法 


最哼怕的是蚵步化 T 能会导致死接现象 ( 1516 


原則上最好只倣 A 少量的同步化,事实上柯步化的規擭可以 
小于方法 t 部■本书不会深人这个部分 ■ iE 你 T Jl | synchro 
nized 来修饰一行或数行的指令而不必整个方法 都蚵少 化， 


: 遭主意,，同步化不是没有火价的， （ T 先.岡少 

化的方法有甚《叶的 屯本， 也就是说进入同歩化方法的枝序 
会查询納匙辛性能上 的揭耗 （圣然你不太会注恚 到）. 

其次，蚵少化的方法会让你的裎序四为要 柯夕 并行的 HI 題而 
馕下来换句谪说.同步化会强鈉线戏排队辛着执行方法， 
也评听起来没什么，担体得要想想一开始泠什么要苟？ f^Ui 
并行的《序， 




public void go{) { 

doStuff { J; 


synchronized(this) { 
crl tiCttlS tuff () f 
raoraCritAG^lSfeuff () 



R 有泛 , 个沭用 # 礎 成 ▲ 


用罔步机制 it iwcremewt () 方法 
原孑化 f 



将 incremuitO 方法同歩化¥以解决甚失史新问题，因为它会让方 
法中的两个歩糧组成不可分割的单元. 


public synchronized void increment () 
int i = balance ; 
balance = i + 1 ; 

} 


_ 旦线程进入了方法，我们 
必须确保在其他线程可以进 
入该方法之前所有的步■都 
会完成（如同原子不可分割 
一 样）。 


Dumb * Quest ions 


M : 听起来把所有东西都同步化是个不铅的主意 1 

如此一来全部都会具有多线程执行的安全性. 



不* 龙 t 个部罔孕体 


J6J 

最页 
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网络与线程 


)thread A 运行了几下 

a 



尝试进人 intrememO 方法, 
要取得钥匙。 


因为是间步化的方法.所以 


把账户余额读进变量“账户为 ( K 所以 i 为0 4 


设定账户余额为 i + li 账户余额变成1 

归还钥匙， 


4? 


洱晚新进人，取得钥匙，余额为1,所以 i 为 I 。 

1进入睡赃状态，但因为还没侖完成同步化的方法，所 
以钥匙还在手 hi 


(|)换 threads 运行几下 



尝试进人 incrementa 方法，因为是同歩化的方法，所以要 
取得 钥匙， 

拿不到钥匙。 

只好进人等待对象锁钥的状态] 


(?) 再换 thread A 从上次做完的位胃开始运行几下 
S (注意到钥匙还在 手上） 



设定账户余额为 i + 

归还钥匙， 

[ A 进人可执行状态] 


张户余额变成2 


@轮到 thread B 运行 



尝试进入 inerement () 方法 ， 
踅取得钥匙。 

这一次争到钥匙了…… 


闪为是同步化的方法，所以 
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死锁 

闳步化的死亡跗影 

使用同步化的程序代码要小心_因为没和其他的东西能够像线程 
的死锁 ( deadl ^ kj 这样伤苫你的程序。死锁会发生是因为两个 
线程互相待有对方正在等待的东西。没有方法可以脱离这个情 
况,所以两个线程 H 好停下来猙. 一 直等, 一 直等，海拈石烂还 
在继续等 # 

如果你对数据库或其他的应用程序服务器很熟，那你就应泫知道 
这个问题；数据库有与同步化非常相似的上锁机制。但像样的数 
据库交易管理系统有时能处理掉死锇，例如它可能会把等待太久 
的交易视为死锁。 1E 与 Java+ 同的地右在丁-它 IfHi 事务冋 滚机制 
来釭原不能全部完成的交易。 

Java 没有处理死锁的机制它莶至+会知遒死锁的发生^所以 
你得小心设计程序 s 如果你经常编写多线程的程序 ， maim 
CTReilly 出版的 "Java Thread " , i : 面耜一 些观念的澄清和设计 
的提 示叶以 帮忙避免死锁（译 注： 有中文译本，译文精确优雅. 
译者帅气逼人，是本不可多得的好书）„ 


只要两个线程和两个对象 
就可以引起死锁 




线程 A 进人对 fbo 对象 
设定同歩化的方法。 



线程 




线程 B 进人对 bar 对象 
设定同步化的方法 g 



线程 B 接符尝 试要进 


人 A 正在执行的方法, 
所以 B 只好等一等@ 



@ ^ 线程 A 醒来，尝试要进 

f _ 人 BiH 在执行的方法， 
i 伹拿不到钥匙.所以也 
「只好等着。 

? 

| A -自:在等 B 的 bar 钥匙， 
^ 而 B 却也在等着 A 的 
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网络与线程 



■ Thr ^ id . slccpO 这个静态方法可以强制线程进入等待状态到过了设 
定时⑽为止，例如 Thrcad . slecp (200) 会睡上 200个毫秒 fl 

■ 可以调用 stecpQ 让所有的线程都有机会运行。 

■ slccpO 方法叮 能会抛出 IruermiptolExeepticm 异常，所以要包在 try / 
catch 块，或者把它也声明出来。 

• 你可以用 setN 晒 e (> 方法来帮线程命名，通常是用来除错的 a 

■ 如果两个或以 i 的线程存取堆上相同的对象吋能会出现严璽的 

问题 

■ 如果两个成两个以上的线程存取相同的对象可能会引发数据的 

损毁 fl ^ 

■ 要让对象在线程上有足够的安全性，就要判断出哪些指令不能 
被分剌执行. 

■ 使用 aynehrcmi 料 d 这个关键词修饰符可以防止两个线程同时 
进入同一对象的同一方法， 

_每个对象都有攀一的锁，单一的钥匙。这只会在对象带有同步 
化方法时才有实阮的用途， 

賺 线程尝试要进人同步化过的方法时必须要取得对象的钥匙，如 
果因为已经被别的线程拿走了,那就得等 . 

■ 对象躭谏 : t 4 f 多个 M 步化过的方法，也还是只有 个 锁 # 一旦 
某个线程进入该对象的同步化方法，其他线程就无法进人该对 
象上的任何同步化线程 # 
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菸户 _的_ 终版 


全新® 2方的 StmpleCHafClieiit 


回到本賴始的 主豳, 我们 fifl : ，!!出 SimpleChatninm 來发进信惠给服务器 * 但无法接收 • 这婕嚴 
5* jft 么踅 I 寸论线程的原 ㈥ 为我扪需要能_卩_1时做两件事的方法：送出 U 患给服务器的 M 时 


谈取來 fl 服务器的信息，汴 W 示在可滚动的 [< 域。 


import 

import 

i_mpci£t 

iiBport 

1 : Tiport 
import 


java , io . w ; 
^ava-nat,*; 

javA. utril. * : 
javax,swing,*; 
java.awt,*; 
java - airt r ev^nt 



•B 



4 的,本脅赛 f 畜乘 



H 


public cXasa Siin>l«ChatClient { 


JTextArea incoming; 
JTfixtField outgoing; 
SufferedR^ader reader ; 
FrintWrifcer writer ; 
Socket sock; 


public static void main{Spring 【 ] AtqB )( 

SinspleChatCli®nt client = new SimpleChA^Client 0 ; 
client .go (}; 


陰 1 核必在 
鹌4〔箱卷 




public void go() { 


JFraufke fra^e » new JFrame {''Ludicroua ly Simple Chat Client*'}; 

JPanel tuinPan_l 通 nev JFanel {^ ; 

incoming * ri®w JTextArea (15 f 50); 


incoming. setLin*Hrap (true); 
incoaning. A«tffrapStylelford (t-ruttjf ; 
incoming, jset£ditable (false); 

JScrollPAnA qScroll^r - new JScrollPanfi (inccming); 

qScrolier*®€tv®rtical3croliBarPolioy (ScroliPaneConst&nta , VERTICM^ SCBOld^BJ^^MMAYS }; 
qScroller. s^tHoriz Dntal Scroll Pol icy (ScrollPan^Con stands. HdRIZ^If AL_SCROLLBMt__KEVER); 

outgoing ^ new JTaxtField(20); 

JButton sendButton - new JButton ( 4,11 ; 


sendButton. AddActlQnItigtifen»r 3^ndBiittonLiatj#riar ()); 

mainPan 眘 1 . 迕 ddtqScM：oll 

mainPanel.add(outgoing) - 
m^inPanel. add (sendButton): 
setUpNatworkingi}; 

Thread 3raadftcThf*Ad = new Thrttmd (n«w IncominjgHeadajc ()); 
reader Thread, a tart (}; 



咖 w 相 

乘芘本这娣 


frame. getCon t»ntP&n« () , add (Border Lay out, CENTER,, mainP^nel) : 
f ranie . se^Sic,* (4Q0> 500); 
frame v setVi«ibl« (true ) : 

} // 关 mgo 
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private void setUpNetworking (} { 


I 


try ( 

aock ^ new Socke t {^ 12 7 ^ 0 * 0, , 5000); 

InputStreamReader at£<MUHLE«&der s new InputStreamReadar {sock . getlnputsitream ())； 
reader - new SufferedReader {stre 玫 mReader) j 


writer = new FrintWrit*^ {sock, qetOutputStream (}) ; 
Systam. out.println (^n«tworking established^); 


CAtch {ZOException mst} 
ex 9 prin tSt^ckT race (); 


l^iockwt 




// % pf] AA tUpNe tvrozfk±ng 


public clftss Se ndBu11onLi a t uner Ac tionLi b tener { 

public void act! onPerfomiftd ( ActionEvent ev> { 


tlic 1 
try 


writer .printin (outgoing. getText ()) 
writer.jlush 0 ; 

)catch (Exception «x) { 

mx .printStHackTrace 0 ; 

) 

outgoing,setText n ; 

outgoing v requestFocus t )； 

// 关闭内部类 


段的为 SfJ 廪务 


public cl as£ InconumgReader Runn^Lble 

pxdDlic void run() { 

String message; 

{ 




whil^ ((massage = r«&dj«r k raadLina (}) null}( 

Syst^ni.out.println( H 争 message); 

incoming * append (nwftsage ^ ^Xn,^) ; 


} // whil •结束 
) catch {ficc option ex 

寒 i 关闲 iruntJ 


printst^ckTrace {) 



// 关闭外部典 


th,*d 的 d 务！ 

8 讖史 
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眼务器程序 


观成 IS 


非常非常简单的聊天服#器程序 

你可 a 用这务器程序来服务先后两钣的_发客户端程序。我们去棹很多功能來 
让它精__也躭 是说， 这个程序可用 * 但至少有 loo 种方法可以 1 L 它死掉。如果你离 
的 很想畴 练你的功夫，可以在这本 ㈣ 结束之后问头加强这个程序《 

另外一种现在就呵以进行锻炼的方法是自 d 帮程卬加注释，如果你自己搞定程泮的 
来龙去脉会比我们眼你说要好。再说一次.这边列出的是现成可用的程序+所 IXf 
一定要全部#情 9 它的目的只是为了要让客 n 端蚵以侧试。 


你需驀 用一个命令列来启动服务器，然 

import jAVA . io .*; 后再用另并一个命令列来启动客户靖, 

Import 

import java .ntJ. 1 . * ; 

public g 1 霾 99 V«rySImpleChatS«rv«r { 



hx rayLi «t elientOutputstr^ams ; 


public class ClientHandlflr iTnplementfl Runnable { 
BuffertidB^ader reader ; 

Socket soak ; 


public ClientHandl«r(Sockat clientsocket) { 



sock = clientSocket; 

Inp^itStreamRe 4 d*r iiReacteir = aew lnput 5 treamH^dd*ri(aock,getInputStr 0 amU ); 

reader = new BufferedReader{isReader}; 


)catch(Exception ex) {ex.printSt^cXTrace()^ 

1 // 关闭构造函數 

public void run() { 

String 



while (* reador«readLine()} f= null) { 
System. out. print In (read ” + massage) / 
tellEveryon#{i»SB4ge); 


} // 结束 whii *® 坏 

} cateh (Exception hjc) {«x .printstackTrace () : } 
} 〃 关闭 imnU 
} // 关闭内部类 
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public static void m*in (String£J axg$) { 
n*w V«rySiji9>leGhatSttrv9r () ,go (); 

} 

public void (> { 

cliMtOutputStraama = new Arrayl-iat () I 
try { 

S^rnrSocJcet server Sock = new SorverSoc3»t: (5000 J ; 


Socket clientsocket = rv#rSock, accept (}; 

PrlntiNrit&r writer « n«w PrintWrit^r (eliantSocket^getOutputStxeamO); 
cllentOutputStraww. »dd(wxit«r); 


Thread t, * n&w Thread {i»v ClientHandler (clittntSocket) > 
Syatam. ou t. print la (^got a connections ^ ; 


> 


> catch (Exception ax) { 
wc.jpcintStaclcTrace (); 

) 

)// 关闭 go 


public void t^llEvaryons (String { 


Iterator it = eliantOutputStx^ams. iterator (}; 

hasK«jet 0 } { 


try { 


) 

} 


PrintKrltdr writar = (PrintJteiter) 
writer.println (maaaage); 
writer .flush {}; 


catch (Exception u) { 

wc. prints tacJcTracs () 



it .next O ； 


} // 结束 whll 嗇 


} // 关闭 t^llEverycnie 
} // 关闭类 
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关于同步化的疑问 




1^1 : 那么静态变曩状态的保护 

呢？如果有静态的方法可以对静态变量 
的状态作更新，还能够 用同步 化吗？ 


可以！记得静 忐的方 法是运 
行在类而不是每个实例上的吗？所以你 
可能会猜想要用啷个对象的镝，毕竟有 
可能完全没有该类的实例存在，幸好对 
象有镇 § 每个被載入的类也有个这 
表示说如果有3个 Dog 对象在堆上，則总 
共有4个与 Dog 有关的销，3个是 Dog 实例 
的.1个是类的。砮你要对靜态的方法做 
同歩化时， Java 会使用类本身的销 ，因 
此如果同一个类有两个被同步化过的# 
态方法，线裎需要® L 得类的饋才能进入 
这些方法. 

1^1 : 什么是线程优先级？我听说 

它可以用来控制调度， 


l 1 ^ : 为什么不把要被保护的数 
据的 getter 与 setter 都给同步化？例如把 
账户类上检 查余額 与提款的两个方法都 
同步化，而不 fe 把 Runnable 任务类上的 
检査余额加上提款操作的这个方法同步 
化？ 

^:事 实上，我们应该要把这些 
方法都同步化.以防止其他的战槎以别 
种方式存取它 ru 我们没有这么做是因 
为没有别的程序代码会存取账户余额。 

但只是将 geiier 与 setter 同步化是不够 
的，要记得同步化的意义是指定杲段 
工作要在不能分割的状态下执衧。也就 
是说单拽的操作不畫要，畫要的是有多 
个步葳的方法，想想看，如果只是把检 
查余额单一搡作的方法给同少化，杰纶 
与滞 JL 的问題同样还是会发生的。 禺为 
此时检查余额与提款还是有被分割的 T 
能 d 


线程的优先級可以对碉度器 
产生影岣，但也是没有絶对的保证，优 
先权的級别会告诉調度器某个线枉的畫 
要性，低优先級的线楛也许会把机会让 
给高优先级的线枉，也许 ■■ ，…建议你可 
以用优先级来影响执行性能_但绝不能 
依靠优先级来維持锃序的正确性， 



0此把所有存取的方法都同步化是个好 
主意，但还是得要把不可分割的原子单 
元作同步化， 
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Andy: groove #2 
Chris: grooves revised 卜 
Nigel ： dance beat 


l^P J 

TgmpQ lip J 
(T 棚 fw Down 

【 sgfldlt 3 





Hi Bongo O □ □ □ □ 1 

Q 

□ 

□□QBQ3 

Caracas SOSDSli 

: i 


□ease *□«□： 


oea 


Cv^bet B«ai&ox 




程序料理 








f ， 








这 Hea 作 ox 的最终决定胲.【 

它陡 理揸到 MusieServeri 冰便 尨送鸟 袪收其 M 窖户强 的 
节桕样式。 

程序代铒相当长，所冰完整的列老是竑在附 m 


owoaoDn 

□■□□ODO 
□ □□□□□□ 
!}□□□□□□ 
□ □□□-□□□ 
□ 應 □□□□□ 
□ □□□□□□ 
應 aoo □□「■ I 

□ UOOOQO 
□_□□□□□ 
□□□□□□□ 
釀口 □□□□o 

□ □□0 000 
otf□□□□□ 

□□□QQBO 

s □ 0 o o □ 0 

it— sdi 

H sna.2 

mi-Hsmr 

oni«dHHrlhCOTO 

』 I I § = I 

edooAc H H 


QDBOQQQ 

Q o □□□ □_ 
QdoGODs 
OSDGQOa 

Qoo □ □ □ □ 

V0 □ □ □ □ 

Qaooaoo 

□ □ □□□□□ 
QQOQQOa 

Qtfoor-l 一 5 

1 □Qoo0_ 

□ □□□a Gs 

OOOODOfl 

□□QaaGb 

DQOOQOQ 

□ □□□□□a 
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ng 


IfEI 一 
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习题 


摊摊着 

下一页有被打散的裎汴代码，你是否能够茁组这些裎序 
代码來产生 F 面的输出？你可以自 d 加入栝 y •來保持程 
序的正确性。 
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Rurni^bi. 


\ c^tch(l ： nt^rrupted£xcaptl 




r 0； * < 昶；其料） 


Accnm() { 


private 


排排看 
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Uti) 
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练 习解甚 


public clmmm TaatThreads { 

public static void main(String [] arga) 
Thr*adOna tl = n«w !n^readOn«{); 
ThicmmdTm^ t2 ― new ThreadTiro (); 
Thr*«d = n«w Thread(tl); 


练 9 磷答 


Thr**d 

two 


tad(t2); 


» 


> 


clu« ACGUffi ( 

privata static Accuni 
privet 囑 int counter s 

private JiccumO { } 


0 





public mtMt.±Cr He cum gatAccum ()( 
r*tum m: 


public void updAt^Countmt (Int «dd) 
conntmr ♦= add; 

} 


public int gvtCount() 
£_tum cotant«r; 

} 


{ 


) 


clasa Thr««dOTi 4 implomanta Runnable 
Accum m — heemn, tAccum (}; 

ptiblic void run 0 ( 

for 3 c^ 0 ; k < 耷 8 / x-M-} { 

• *updataCowiter ( 1000 }; 

f 

Thread r sls«pf 50 >; 

)catch(InterruptftdExcaption _ 


Sy*tw, out. pr in tin ('"on* ’+au got Count {)}; 


两个不同的类会对另一类的同对象作更新，： M 为 
两个线程会去存取 Accum 唯一的实例 4 


privat* static Ac cunt 


new AccumO 


上面这行程序会创建 Accmn 的静态实例，而私用 
的构造函数代丧其他人无法创建它的对象I运用 
这两项技术能够做出称为 Singleton 的模式，它能 
限制应用程序I:某对象实例的数量（通常会跟名 
字一样限制个），（日.你也可以使用相同的模式 
来做出想要的限制， 


clasa Thca&dTwo iniplAiMn^» Rti£in&bl« { 
heemx a » liccuD, g«tAccuia{); 
public void runO { 

fox(I d t *=0; x < 99; x++J { 
a v upd»t#Coimt*r ( 1 }; 
txy { 

Thr«‘d ilMp ( 50 ); 

} catch tlntmrrupt&dRxc^ptAoti »x 


SyatniR.■ cmt,prlntln two * ■ gtttCount ()); 


} 




} 


) 
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差点出错的气闸舱 

温迪正在与开发小组进行设计会议， 她石了 打窗外的印度洋 H 出， 虽然船 h 会议室的豪华设 
备无法掩饰狭小空间带来的封闭感， R 破晓时分黑夜与 EU 昼交会刹那的美景还是能缓和她的 
不安 fl 


5分钟 
短剷 


这一无早1：的会议中题是太空站的气闸舱 ( airlack ) 控制系统。现在已经接近最后完 I :的阶 
段，太空漫游的行程也快要排满了，航天员出人气闸舱的交通将会非常的忙碌， 

“早啊，"彼特打了招呼“来得正好，我们马上开始讨论设计细节”。 



彼特直接切人主题.-点时阆都不浪费 D “大家都知道，毎个 H 闸舱内外郎冇 GUI 
操作终端机，航天员吋以通过终端机操作气 M 程序”温迪点了点头说遒： 41 彼特， 
你能不能帮大家说明进入和离开气阐的程序？”波特转身向白板过去开始幽出方法_ 
用顺序, 


orbiterAirlockExitSequence () //出舱程序 


verifyPortalStatus {} ;"检査人口状态 
pressurizeAirlock 0 ; 
openlnnerHatch () ； //打开内侧闸门 
confiE-mAirlockOccupied () ;"确认气 M 舱有人 
close Inner Hatch () ;"关闭内侧 I ’甲]门 
decompuessftirlock () ;"气闸舱泄压 
openOuterHatich () ; //打开外_'申]门 


cor^irrnAirlockVacat^d 0 ; //确认气闸舱无人 
closeOuterHatch () ； /7关闭外测®门 

“为了要_保此过程不会被中断，我们已经把所有被 ort ) iierAirk > ckExitSeqtienee ( >所 I 同用的 
方法都做 riM 步化彼特迫両边说明“我实在很讨厌看到航天员把吭天服的裤子脱到-半 
的样子 " a 

每个人都同意波特的说法， m 温迪隐隐约约觉得冇什么車情不太对劲 D M 等一下！”温迪 
知道是什么了 “这个程序会出人命 的！" 

温迪发现了什么？彼特是不是犯了什么错？ 
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迷题解答 

温迪发现什么问题？ 

她发现为了要确保整个离舱程序不会被打断， 
orbherAir 】 ockExkSequence (} 这个方法必须要被同步化#现 
有的设计会在离舱过程进行到一半的时候被进舱的航天员给 
打断！个别的操怍虽然做同步化，但动作 M 仍有被插断的可 
能。整个程序应该要以不可分割的方式进行才能确保外层空 
间不会有没穿褲子的航天员尸体。 
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16 集含鸟迻型 



排序在 Java 中只是離虫小技 3 你不必0己编、 j 排序铎法就有■大堆现成的 i : fPH 共收 
集与操作数据 I 除非你 疋在上 电工课 t 老师铁定会叫你写排序程序的作业）， Java 集合框架 
' Co]lections Framework) 能够支持绝大多数 你会用 到的数椐结构 D 想要很容易加人米的列 
表吗？想要根据& 称长杓 索吗？打算创建可以 (1 动排除取紅项 tt 的列表吗?需要将 ㈣ 事帅裤 
你的次数排个复仇黑名 咿呵？ 这见全都有… - 
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排序 


记录灯 V 最常点的歌 




欢迎你到大富豪 KTV 担任点歌系统管理员一职 a 虽然点歌系 
统沒有内置的 Java ， 伹是只要有人点歌，数据就会自动记 
录到一个文本文件中。 



你的 I 作是#管理点播 IB 录 I 产生报表和饺邢歌本。你 
并不需要写出整个程序 一 多同亊都是找不到程序设计工作才来当 
服务4:的，所以大 家可以 分工合作，你只需踅负责用 Java 程序乘把数 
据排序.并且偶尔帮忙打扫包_就行。因为老板很抠，所以公司没买 
数据库应用程序.你只能靠内存上的数据集合，述有记录用的 文本文 
件。 

你已经知道如何读取与解祈文件，并目，也用 ArrayUst 来排 


SongList.txt 



挑战一 

以歌名来排序 

文件上列出歌曲，每行代表 旨 歌，歌名与歌 M 用斜线 
分开，所以应该很容易解析并放到 ArrayL 以上 a 

消费者通常是看歌名点歌，所以目前只要记歌名就行。 

但你会注意到歌曲没有依据字母排序，要怎么办呢？ 

你知道使 W A『r ay L i si 的时候，元素会维持被加人 
ArrayList 的顺序 • 所以它们不会侬照字拇排序 T 或仵 
Army List 这个类有个 sort () 方法可以用吧? 
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集合与泛型 


前的程序，浚布棑序功能 


import java^util t *; 

import java -io. *; 
puhl ic class Jxikeboxl 




歌®名你金存存 StliKS 


^rrayLiat<String> songList = n^w ArrayLiat<String>(); 

public static void main [StringI] args) { 

new Jukeboxl (} . go () ; . , r u* 

} 这个 ㈣ 教 以❹心 


public void go () f 
getSongs ()； 

System™ out *priDtIn ■(songList) 






void get.Songs ()[ 

try { 

File file ■ new File {^SongList- txt fr ) / 

Buf feredReader reader = new Buf feredReader (oew FileReader {file)); 
String line ^ null; 

while ((line= reader.readLine[)) 1= null) { 

acidSong(line); 

} . ^ 



\ catch(Exception ex) { 
ex_printStackTrace ()； 


I 

void addSong(String lineToParse^ { 

String [ 3 tokens = lineToParse * split ( >x / n ); 
songList. add (tokens [ 0 ]); 



㈣ “ 0 方 法全用 




t 






I f^a Ed<l Window Mato 


% java Jukeboxl 

[Coiranunication # Black Dog, 
Dreams t Comfortably Numb f 

Bath , 倒退嚙 I 


味躲釦入的觫薄的出 * 鸟琢诒的 
立本 生峙喊 埤和同 

这狹寇不4欲本的耕纠方式！ 
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Arrayiist APf 


侄是 ArrayLi 打滋布 sort ! J 这个方法 

当你查询 ArrayLb 的说明时，看起来是没有贿々法和排序有关。 
•" if ， J 整个继承结构也没■助.很 BJ | 述 Array Li 赠是不能_ 


4km k ⑽ 


m 

詆 : ki ， 
a^w,aV'W 


LGZ^-HiC 

w'd^mam 

HiiL TUpte wfi 

nwa^r 】 

■儀热 

pM/ingtvu: 


|^f Nttp ran /1.5.01 dPCl/ j< fttml 

~f ^ ^ _ :- - 皿 —— 「 

ilw*r lAm Inafli 


2) 




mumaLit 


Lj«v 1 ^D 

m^rni 

L r Kignayio 3 ilji 



McUickI SumtoMT 




ri 4 


«ijii i o 

Afpcndi tfae '.. n '.rficd drmni ■> fx eni ^ ftri liL 
t •: ui^ii 

ip^itwd titmeti m At ipfcitfd pdUliE»t fi A* IH 
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_ 合与泛型 



我«糾€个»含叫敛 
TreeSit , 文件说 e 玎敁 Mfff 
鼸瘺. 不知道能不能靠 采髻嬝 

ArnyLlit? 






Arraylist 不是 唯一的讓含 


M 然 ArrayList ^ 迠鏃常用的，但偶尔 iiii 会有特殊情况 
T 面列出几个较为重要的。 

梢后 




^ TreeSet 

at 序状态保持并可防止重复_ 

^ Hash Map 

听用成对的 aame/valae 来保存与取出, 


_ Linked List 

针对轻常插人或刪除中间元索所设计的砗效韦集合 • 
( 实际上 AitayUst 还是比较实用) 


^ Hash Set 

防止小4的墘合.珂快速 地找寻 相符的杧尜. 


^ UnkedHashMap 

^ fUHashMap , 但可记住元泰插入的顺序,也可以 
设定成依照元泰 h 次存 取的先 后来排作, 


你现在的位过* 
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Collections, sortf) 


你可认使 ffilVceSet 或 Co[[ecfi ⑽ s.sortn 方法 


如果你把字符串放进 TreeSet 而不是 ArrayUsi. 这 1 ^String 会自动地按照字母 
顺序排在正确的位置^毎当你想要列出清单时，元泰总是会以字母顺序出 
现| 


当你需要 set 集合（稍后 讨论） 或总是会依 
照字母排列的渚单时，它会很好用， 

另外一方面，如果你没有需要让渚电保持 
有序的状态， Tr^Set 的成本会比你想付出 
的还多——每当插人新项目时，它都必须 
要花时间找出适当的 位置。 而 ArrayList 只 
要把项目放在最后面就好 D 


iava , utiLCo»ections 


public static void copy(List destination , Ust so _) 

public static List emptyListO 

public static void filKUist lvstToFill, Object 维 3 _叫 
public static int frequency (Collection c. Objeclo) 
public static void reversetUst list) 
public static void rotate{List list, int distaracs) 

public static v oid shuffte tL^I 1 ^) 

foid sorffUst M) 

flJus 應 』 Object oldVal, Object newVal) 1 


1^) :但你可以用指定的索引来添加新 
项目 SArrayUst 中，而不是放到最后面^一 
addO 令个重载的版本可以指定;加值。这样会比 
较慢吗？ 


public static 
public static bode 
II many more me 1 


答 


: 是的，插到指定位置会比直接加到最后面要慢 a 所 

以 add(index. elemdot) 不会像 add(dement) 这么快，位通常你不会 
对 ArrayList 加上指定的索引 9 


嗯…… - 个 类有个 

K 伤碣贫 ㈣ 麴 A 叫 tl ■邮路 



- ITM_i «■ 

一 . . .. . /( .. 


: 使用 UnkedList 这个类会不会比较好？我记得以前上数据结构的 

课时是这样说的， 



: 没错， LinkedList 对于在中间的插人或刪除会比杈快，但对大 

多数的应用租寿而言 ArrayList 与 LinkedLisi 的差弁有除非元索士真的很 
大。稍后会讨讼 UnkedLisu 


撕 r 二 ： a 

采加以系他& 
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对点歎系统加 i CollectioHS.sorll) 


讓合与泛型 




ArrayLia t<Striiig> songList - new JLrr&yLis t<Stxing> (); 






GoliecfiOHS.sortU 会把 

lilt 中 M String 体臃宇母 
滩序 




Collections.sort(songList); 
Sys t 纖， out. print In (songList) 







eadei; - hew bu I I er-：dRead 



atch(Except ion ax ) 

<jx ^ I ■ I i ntStackTi ncr f); 


vc i z addSong (String ImeToParse) 


S 个 1 ~ in j 1 

*u il Ji 4 ■HI 1 

tokens ■- 1 i neToPar5e *.^p 

■ 1 =» . 1|l| ii JJ . 

'.ft . i 

•am ibr la ^ m ] 

so 叫 Li 6 

t k . add (token：" i U ] l ; 



[Coaotiunication # Blaclc Dog, Dreams f Coitifoxtably Numb 

S«th, 倒退 _] 

[Beth, Black Dog P Casifor tably Numb , CoimtmleatiLon f 

Dreams ^ 倒退 ERf 、 ^ mh 3 ^ 




4 — 
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存储自定义对象 


现在要用 Sowg 对象不 

R S String 


老板说 list 里面要 摆的是 Song 这个类的实例，这样新的点歌系统才会 
有更细节的资料可以输出。所以文件内也会从两种数据增加到4种。 


Song 这个类是很单纯的，但有一项很有意思的功能：被覆盖过的 
Eo $ tring () D 要知道 toString () 是定义在 Object 这个类中，所以 Java 中 
的毎个类都有继承到， I 因为对象被 System . ouLpriimln ( anObject )) 列 
出来时会被调用 toSfring ( h 所 U 当你要把 list 列出时，每个对象的 
toS tring ( >都会被_用一次 s 


class Song { 

String title; 
String artist ； 
String rating; 
String bpm; 



㈣ 应 4 科愚性的 
4 个实例变箐 


SongUstMore ■ txt 


Communication/The 
Cardigans/5/8 0 
Black. Dog/Led Z^pp^lin/A/BA 
Dreams./Van 6/120 

ComfortabIy Numb/Pink, 

Floyd/5/110 
Beth/Kiss/ ^5/100 

倒退噜广黄克林 / 5/90 


新的 艘曲丈辞带笱 4 碭 屬伐, 
㈣ W 我们 t 屬劍 謹 出 
的貧例変署来蒂这哆羼性 


Song(String t. String a# String r t String to) { 
title = t; 

artist — a; 金 4 釗速吋 认构迮 

rating - r ； & 數中谟宠 

bpm = b; 

} 

public String getTitle()( 
return title ； 

) 

public String get^rtist{] { 

return artiste 

> 

public ： String getRating () { 

return rating; 


publie String getBpm{) { 

return bpm; 


4 料尿 找的 F 似 i 


public String to5tring{) 
return t±tl«; 

) 


歉名 
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修改点歌系统我序 

程序代码只有改一点点，文件输人/输出的部分不变，除了属性变 
成 4 个之 件. 解折的挪分也一 样使用 Siring , sptit ( h 当然 ArrayLlst 的 
类型要从 < String > 改成 < Song> tf 


import java.util 


import java.io * *; 




public clas^ Juktibnx3 

Ai:raYList<Sonqr> songList = new ArrayLis t<Song> (\; 

public static void (Strang [ ] arg^s} { 
new Juk^box3 ()«go m 



public void go () { 

getSongs{); 

Syatem - out # print In (gc^ngList); 

Col lections .sort (songLiat > ； 

Systens.out-println (songList) i 

i 

p 

void getSongs {) { ■ 

t ry f 

File tile " new File{ M SongList, txt" J; 

Buf fer 旮 dHeader reader ; new Buf feredReader (new FileBeader (lil€j ) * 
String lir^ » null/ 

while ((line - 1 reader«r.e()) 1 = null) { 
addSong (line); 

} 

\ t ch (Except ion ex) i 
• primiStackTrac ^ U ; 


void addSong ^String lineToPar^e) { 

String [ ] tokens ■ lineToParse», 3plit T h />; 

Song nextSong » new Song i ； tokens iO] ¥ tokens [1] f tokens 12], tokens [3 ])； 
songList, add (nextSong); 
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Colteclions . sori ( \ 


无 法通过編译 f 

fl •点问题， Collections 龙很明 W . 地说明伽 t () 这个方法会取用 I 上 U 

AirayList 是一个 Lisl ， 闲为 ArrayList 有实现 Lisl 达个搂口，所以应 
该踅没问题才对。 

但就是不行! 

编嫌 器表示它找不到取用 AmtyLisKSong 》# 数的奶 m ) 方法，所以 
ArrayLis [< String >^ Array 1 ^ 1 < 50 吨>之间 到底街 什么差异？为什么 
编译器不会让它过关？ 



% javac Jukebox3 1 java 

Jukebox3.Java : IS : cannot find symbol 

symbol : method sort|java,util.ArrayList<Sdng>) 

location: class java,util - Collections 

Collections * sort(songList); 

A 

1 error 


成许你已迮在想；”那它麥驩什么东西来排序 ？ " sortO 要怎么判 
断族 IT 歌应该在另外•纺歌之前?很明显的_ 如來 你想要 ii ： 歌曲 
依照曲名字母排列，就得要有一种方法可以告诉 sort () 它依靠的不 
足曲名长度来排列， 

接卜来我们会有几页进-麥的讨论，_.酋 5 t 要科决无法通过编# 
器的问驩> 
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sort () 的声碘 


Coilectjcmi (lava 2 Hatform SE %M 


1 


iMelhod Detag 


mmm 


I 


sort 


public attati 


m k m 

gjjcT extend# ^gcr.gare l ： 1 §<7 *up«rTi^#oid 


lilt 4 




Som the specified list imo ascend mg oitteTp aaxMiling bo *e mm^oi ordering of ib cleraem All 
dementi iD Ehe tifil nuisi implcmem the c«par L %,blfl mierface. Rmhermorc, ail dements in the Usi 

be muiunlfy comparable (Ihal IS, «1 ^coo|>Ar«To{iB!2) must HOC throw a C1« mmCm «pt ion 

si aBd eJ m 


for any efemeots 


由 e till) 


从 API 说明文件找 java.utiLCo】l e cti 伽 s 卜面的 sort()， 你会发现它的声明有点怪怪的。至少跟我们之 
前所看过的有些不一样。 

这是因 Asort () 很大徵地运咁到泛嘲 ( generic ) 功能 Q 只要你在 Java 的程序或文件中符到<>这一组 
符号，就代表泛型正在怍用^沿是「种从 ja™ 5.(J •姶加入的特质。看起来我们得先学会如何解 
读说明文件才能看得出来为何 AmyList 町应付 String 对象，但不吃 Song 对象这一套。 
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mm 


还型 t 碎碁更好 的类型 安全性 


我们就这么说吧，几乎所灯你会以泛切 K 的裎序都 ~ 处理集合 )(:■ 虽 然泛智 4 
以用在 ftflk 地方 * 伹它龙赛 0 酌还愚 让你能够写扭有奥型安全性齣集合 a 也就悬 
说 _ It 编译》能够帮忙防止你把 Dog 加到 * 群 Cat 中 , 


在泛型功能出现前.编译器 尤法注童到 W 加人 集合中的东西嬝什么，因为所冇 
的集合都 W 成处理 Objeu 髡 fL 你可以把 fT : 何东两敏进 Arrayl M 中，耔点揿紀 
A rrayList <Objecl>« 


没有泛型 


备种对象以引用的形式加入到 
AirayLis^f 1 * 


-it 4* 有冷:秦 ， f 

=二". “a 期 


i i i i 


ArrayList 


I 


i 


i 


1 


Object 


出來时会足 Objcci 类弨的 ⑴用。 




Object 




迗用 泜型你 軾守认 斛違*型安 
金戴好的鑲含.让闷 S ! 玎能 
在嫉沣期轼陡抓利，葙不会 f 
利 M 行期才丨出康 
如粟进有还 K , 蹁 if 葆会供掄 
钕 M 捿受你 把绅莩对象送 SO 老 
虎鑼含中。 


使用泛型 

仅有 FUh 时象能以讥川形式加 


人到 AmyList ._ 




i 


i 


1 


i 


ArrayList<Fish> 


l i i i 




出农的 ii 沾 Hslt 对染的 j | lfl q 
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集合 与泛型 


兵子适型 


泛型有好几样东西需要知追，但对大部分的程序员来说，其寬只 
有3件事情是重要的： 


_ 创建被泛型化类（例如 ArmyList ) 的实例。 

创建 Arr ay List 时你必须要指定它所容许的对象，就像单纯 
的数组那样 D 


new ArrayLis t<Song>0 


m 庠明与指定泛型类型的变屋。 

v List<Song> songList ^ 

多态遇到泛型奥型会怎样？如果你有个 new ArrayList<Song >0 

ArrayList<Animal>§| 用变量，能够陚给 ArrayList<Dog> 

吗？如果是 ListcAnima〗> 呢？可以赋给 ArrayList<Animal> 

吗？梢后分晓…… 


0 声明（与调用）取用泛型类型的方法。 

如果你有个方法取用 Aiiimal 对象 Array List 的#数,那代表 
什么？是否也可以传入 Dog 对象的 Array List 呢？掊着我们会 
讨论到某些多态问题的细节内容 0 


void foo(List<Song> list) 
x- foo (songList) 


{其 实这跟第二项一样，只是让你知道我们认为这有多重 
要。） 


: 但我不是还需要学习如何自己创建泛型的类吗？如果我想 

设计出让人们在初始化同时要决定类型的类要怎么办？ 


: 你或许不会经常做这件寧，想想看， API 的设计 B 队乙经 

盖了大部分你会遇到的数裾 结构， 而几乎只有集合才会真的：要泛蟹 a 
也就是说这呰裘是设计来保存其他元素 + 并要 it 趕序员在声明与初始化 
类的时候指定元素的 类型， 

没错，你可能会想要创建法泛型的类+但那是拫少见的惰况，所以我们 
就不多做讨论了（还是可以从这些内衮看出太概） 
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泛型的类 

使用述型的类 


因为 ArrayList 娃最常用的泛型化类塑，我们会从丧看它的 
文件看起。有两个关键的部分： 

⑴类的声明_ 

( 2 ) 新增元素的方法的声明。 


粑暇想傲 JI 4 堪含所 i 缏 
栌和返珍的无 * 类型" 

(£ 代 ^ Element ) 


ArrayUst 的说明文件（又称 W E 是什么？ w ) 







public claas AxrayLi at<E> extends AbstractList<E> impXrnomnts himt<E> 


public boolean add(£ o) 



这这最 f 麝！ E 用来#吞苟以加入 
" 更多代码 


此 逯暫也 者用杏 Us£ 这个蠤 

o i 



E 代表: 用来创 建与初始 AuayList 的类型_ 1你0到 Array List 
文件上的 E 时， 就可以把它換成实际上的类梨 4 

所 l ； iArray ) 以<50叩>就会在所有方法与变吼的声明中把 E 
換成 Song B - 
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ArrayUst 的类型参数 


集合与泛型 


下面这行程序； 

ArrayList<String> thisList 


代表这个 ArrayUst : 




Ar rayList<String> 


public class AxrayList < 


ptiblio boolean add( 

// 更多代码 



tends AbstractLiat<E> 


4 ■< « 


) 


会被编译器这样看待： 

public class AxrayList<String> extmnda JU>stractList<String>. ., { 

public boolean add {Storing o) 

// 更多代码 


也就 是说， E 会被所指定的真 iH 类型所取代（又被称为类型参数）。这也是为何 
add (> 这个方法不会让你加人与 E 所指定类制不兼容的引用的原因 D 若你创建出 
A rr ay Li st <S iri it g > ^ 则 add (} 会变成 add(Slririg d )。 若你创建出 Array Ust < Dog > ， 则 
add 会变成 add(Dog 0 )。 


馨 


只能用 E 吗？ S 为排序的文件上面用的是 T 


: 你可以使用任何合法的 Java 标识字 符串。 这代表不管用什么都会被当作是类 
型参数，往习惯用法是以单一的字母表示（你也应该这么做> ,除非与集合有关，否則 
都是用 T , S 为 E 很清楚地拍明是元素， 
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泛型的方法 


垣用泫型的方法 

泛犁的奥代表焚的声明用到类型参数，泛带的方法代表方法的声明 
特征用到类型参数 

在方法中的类型参数有几种不同的运用方式 & 


0 使用定义在类声明的类型参数。 


public class Array Li s t<E> extends Abs tr ac t L i s t <E> « » . 
public boolean add(E o) 只秣 4 此句 _ 

叫类的」 却分 ㈣ 叫破 



当你声明类的类型参数时.你就可以「|接把该类或接 □ 
类哨用在忏何地方，参数的类型声明鸪本 I :会以用来初 
始化类的类型来取代 



使用未定义在类离明的类型#数 & 


* 


〆 一 

public <T extends Animal> void takeThxng (AxrayList<T> list,) 


如果类+身没有使 ffl 类型参数，你还坫吋以通过在一个不寻 
常但可行的位資上指定给方法^—在返回类嘈之前 9 这个方 
法意味着 T 可以是"任 何一种 AtUmar , 
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集合 与泛型 



这就是怪异之处 


这行程序： 

public <T extends Animal> void takeThing (ArrayList<T> list) 
跟这个是不一样的： 

public void takeThing (AxrayLi3t<Animal> list) 

两者都合法， 慨息义 +同！ 


旨先 ■ W extends AniiiuiJ>& 方法声明的一部分 • 友示任何被声 
明为 Anima 〖或 Animal 的 (ffe 是 Cat 或 Dog I 的 ArrayLi&t 是 
化法的 D 因此你 "1 以使用 A rray Li st<Dog>. A rray Li si <Cat> 或 
Arraylisi<Animiil>^ P^ 用 tlSl 的方法 D 

但是，下曲方沈的餐数迨 Array List < Anima 】> list , 代发 ii 有 
ArrayLisKAnimab ^ 合法的 n 也就是说第一个以吐川任何-种 
Animalt 方法只能使用 Animal 的 ArrayUst ft 

没错，这打起来已铋迮 反动 态绑定的精神 + ff 3_ 住这-读最后的回 

颐时就会很壤楚这是怎么一回事 n 现在只要记得我们述迮想办法 
对 SongList 推序就行. 

现在 R 要知 P t 面的语法是合法的就够了，它代表你可以传入以 
Animal 或子型来初始化的 Array List 对象. 


接若间头 # sort ( } // H … 
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排序 Song 


import java*util, *; 
import java•io,★/ 

public class Jukeboxl { 

ArrayLi s t<Song> songList = new ArrayList<Song> 0 ； 

public static void main(String[J arg^) f 
new Jukebox3 (),go(}; 

J 

public void go {) { 
getSongs{); 

System.out ,println tsongList); 

Collections . sort (songLi st ); 

System. out ^println (songList); 

} 

void gat^Songs () f 

try 《 

File file = new File (^SongLi^t ^ txt^> ; 

Buf feredReader reader = new Buf feredReader (new FileReader (file)); 

String line = null; 

while ({line- reader, readLine ()} !== null)( 
addSong ( line ); 

1 

)catch (Exception ex)( 
ex^printStackTrace (}; 

} 

void addSong [String lineToParse^ { 

String [ J tokens 3 lineToParse, split ; 

Song nextSong ^ new Song(tokens[0], tokens[1] f tokens[2], tokens[3 ]}； 
songl.ldt, add (nextSong); 

! 





出错的地方… 


FLto Edfl Window mii'nuf 


% javac Juk^box3.java 

JiikeboxS, java : 15 : cannot fmd symbol 

symiiol : method sort (j ava. util, Ar r ayLi ^ t<S ong>) 

location : class j ava *util.Collections 

Collections,sort^songList); 

a 

1 error 
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集合与泛少 


再邊一 Tsortll 方珐 

鲁 技文件上 封为 ㈣ Stf ㈣ • 1 B 
=二行的线 *• 着起来答案祕 


看起来如 rt 0 方法只 能接受 0 卿抑咖对象的 

list . _ . _ 

S 0 n 9 不抑 叫抑 ㈣ 子型，所以你无法对 

Song 的 ㈣ _序* 

至少还不行…… 



p\ib i i,c 


一 ’厂 r 。“ 

光不菴含 ， tiK 

d 來条它必货氣 的 s 奮务 ft 必评 i T 系 T 扶 **" 轚 


so rt 【 List<T> list) 

t 

的 U«t 


£ L ，tvipn 



4 …” *ftP»t^Stdn4^^ 

工部:‘“一 


public cla*» String 


exre^s 0b_ Ch-rSBqu-nc* 
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sort () 方法 

吆还型的难点来说， extend 代蟲 

extend ^implement 


Java 设计团队有给你一种对参数化类型加 h 限制的方法，因此你 
可以加上只能使用 Anima! 的子类之类的限制0但你也会需要限 
制只允许有实现某特定梭口的类 D 因此现在的状况需要对两种情 
形都能适用的语法^^继承和实现 。 也躭是说遺用于 extends 和 
impleincms ^ 

答案搗晓： extends , 它确实代表“是一个 …“ _ , il 不管是接口 
或类都能适用， 

个拢 O , 粕以这芍以请 
<V ' T 必场 € 有农 igCompajAbU 


public static <T extends ComparaJble<? super T» 

T 

( i 4 类或孩 o 部设莫系. s 基芍 W 
it ^txtendsii 


I 1 ?) : 为什么不弄个 _ is " 关键词来用？ 


: 对语言加入新的关键词是很重大是事件，因为这样可能会有破 

坏杈早写作祛序的风 ftr H 想想看.级如你有用过名你为 is 的变责（我们 ft 有 
用 U 来代表 输入波 ） 会 怎榉， JL 因为关键词是不能用来3作标识符，所以來 
来可以过 关的趕 序也会 EI 为 W 了 保笛亨 而被進回，亂此只要有可能的祐. 
Sim 的工狂拜就会章 extends 这#反用现有的关嬸私 L 铒有时候连他幻也 
没 A 择的奢地…… 

有少麩几个关 键词被 加人 iiT 中 * 诹是 Java 1 .4 士现的 assert 扣 Java 5.0 的 
enum (见附 录> a 这肩实会破坏果荃程序， 钽 有时还是可以对新版 Java 加 
上选項让它仿真旧版的 行为. 通过指定特殊标记给编译器或 Java 虚拟机就、■] 
以让它们如此执行， 

(在众令栏上输人 jav 取: Ajava 且不加任何指令就会看到可用的选嗖，讨论部 
署的章节会有更多的相节，》 


对边里系班， extends 达个其 
珑询代表"是-个 …… • 
S 镫用子 奥和 接 w 。 


void sort (List<T> list) 
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集合与泛型 


知道啷里布问娌 3 


» * # 鲁 》 * 


Song 类必領实观 Comparable 

重点在于；两个 Song 是如 

我们 A 有在 Song 类实现 Comparabk 的情况下才能把 ArrayL 〖 st<ScmgM 专给 何比较出大 小的？ 

sortO 方法，因为这个方法就是如此声明的。稍微召过■下说明文件就会 * 

知 ilCompamble 其实很黾纯，只冇一个方法諧要实 5 L 要先确定如何比较才能有 


java.Iang,C 0 m parable 



而 eompawToO 的文件说明是这 样的: 


Returns : 

a nega'tlve Integer t z,ero t or a 
positive integer 瓤 s this object 
is less th^n # aqua 1 to, or greater 

th 暴 n thm ap«ci&ed object. 



看起来 compareTo () 方法是会从某个 Song 的对象淞调 !fl . 然 /R 
传人其他 Song 对象的引用^执行 comparcTo () //法的 Sgng 必须 
要判别在排序位置 h 它自 li 是高干、低于或扣等干所传人的 

Soog ^ 

你的主要任务就是决定如何判断 Sang 的把后，然后以 
compareToO 方法的实现来反映出这个逻辑。返问负数值表示 
传入的 Song 大于执行的 Song . 正数刚好相反，而返冋0代表 
相等 《以 排序的目的 来说, 并不代表两对象真的相等> D 


办法实现 Comparabie 这个 
接 CL 



H 出实现 compaireTDO 方法的程序代码 
aihScmg 对象能够依据歌名来排序 B 


搵冶：如果你没有搞错的活，大约在 
3行之内就蜉以搞定， 


你现在的位霣> 
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Comparable 拉口 


E 新、艮好、 ^comparable 的 Song 类 

我们决定耍靠歌名来徘序，所以把⑶ mpaeT ⑷方法实现成用执行方法的 
Song 酞曲名称和所传人的 Song 歌曲名称来比较，也就是说，执行方法的 
Song 会判断它的歌名和参数歌名的比较结果 D 

我们知道51咖名一定有办法比较字敁先后顺6，丙为 sod ( ) 方法就可以比 
较 Siring 的 list 。 我们也知道 String 有个 compareTot ) 方法， K 此 R 要让曲 
名 Siring 相互比较就好，+必 M 行编写比较卞母的览法！ 



class Song implements Con5>arable<Song> 

String title; 

String artist; 

String rating; 

String bpan; 



通常餹头所雅站畲*—样的……的 
冬斜埤的0的_丈象只食难 太象此 
I 而不 4 难唣.隨比足今 




public int compareTo(Song s) { 

return title * compareTo (s , getTitle ()); 

} 


狀发 a 么爾隼 i a 
<r ~~ ebfe 的蛣菜轼 H 


String String b) { 


l 


public String getArtist{) { 

return artist:; 

1 

public String ge'bRating () { 

r eturn ra t ing : 

} 

public String g^tBpm() { 

return bpm; 

} 

public String toString{] { 

return title; 

) 

) 
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这汝威功 5 * 谈用》以0古法之后金把 s ⑽穿体 
賅穹邊作料薄 



Song(String t r String 
title - t; 
artist « a; 
rating = r; 
bpm = b; 


public String getTitle () 
return titie; 



















合与泛 S ! 


list 棑好了，佴是 …… 

乂有问 !§ r , 大葑说他 R 会喵陈雷的歌* 所以除 f 依 M 歌名排序之外， 
也要 能依照 肽歷名来排 * 

但是集合元泰的徘序躭只能实现 - t ⑶ mpareObO , 那要怎么办？ 

有一种槽糕的歡法是在 SoiX g 的类中加 I :-个 旗标. 然后住 coi 即 ： jruTVm > 
中再加上 if 判 I 断来依煦标识决定用哪个项 R 做比较 s 

这样很不好，厨房管到外场，简良廉遣反……亊实上还有更好的方法 • 
aw 中已经设计出一种方法来解决这种问屬 一 以不同方式来比 大小* 


继续查询 API. 有另一种 sort () 方法 它取用 Comparator# 

数， 




Co^eoiiorri (J4V 纛 2 P'atfoTm Sf SjD> 


fit：/ PuM^c/diics/ipl/fndt*,lnmi 

_ _ r 一一^ _ _ _ , _ 

^ SI 






d Inin tfM.nd Nouc IMv 瓤 AAATh«tM | 售 


V> *V> 



iiMlllSitflWll V irtlua} 

ftetumi an imroutlble nmp # napping only the 


3川0 笮 
於 0 ^vnf 


_ 冬， 




* 






0 法取携巧 


以 cb 猿衩条 


tot 
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Comparator 接 □ 


使用自制的 Comparaiw 

使用 compareToO 方法时， list 中的元素只能有一种将自己 
与间类型的另一个元素做比较的方法，但 Comparator 退独 
立于所比较元素类型之外的——它是独立的类^因此你 
可以有各种不同的比较方法!想要依_歌星排序叫？做 
个 ArtistComparator, 想要依照恶搞程度徘序吗?没问題_ 
做个 KusoComparator, 


然后只要 调用敬 莪版，取用 Us 〖与 Compa 『 alor 参数的 
sort(> 方法来处理就可以 fr 

取用 Comparatm ■ 版的 sort() 方法会用 C omparatonfi ] 不是元 
素内 置的 compflreToO 方法来比较靡 1 序。也就足说_如 
4son() 方法带 ff Comparator, 它就不会调 剛 /t 尜的 
compareTbO 方法， 而会去调用 Comparator 的 compare 彳）方 
法《 

所以规则是这样的： 


java. iiti.C amparator 



釦槊 ftCo_parafor 铪 sorttl 方法， 
則 摊序是 由 Oowparator ® 不是元 t 
的 eomparcfoO 方法来决定。 


U 调用攀_参数的 sort(L!st o> 方法代表由 
list 元康上的 comparetTo() 方法来决定触 
序，因此元棄必须要实现 Comparable 这个 
接 CL _ 


u 调用 sort(Ust 0, Comparator c } 方法代叛不 

会调用 list 元索的 compsreToO 方法,而会 
使用 Comparator 的 compare() 方法.这戆 
昧着 list 元索不需嫛实现 Comparable, 


t f 否这代表知果类没齊实现 Compambla , 且你 

也没拿到廉始珥，还是餹够通过 Comparator 来排序？ 

^ I 没错， J 5 外一种方法就是子类化该元责并实现 
出 Comparable * 


: 为什么不是每个类銲有实现 Comparabte? 

: 你真的认为每种东西都 T 以#外吗？如粟不能 

排年的糸西歧加上 Comparable 只会使人产生儀解， 
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集合 与泛型 


用 Comparators 新点歌系统 


我们在新版本做了 3 件事 s 

( 1 ) 创建井实现 Comparator 的内部类，以 compare() 方法取代 compareTbO 方法 „ 

(2) 制作该类的实例 ^ 

(3) 调用重载版的 sort(), 传入歌曲的 list 以及 Comparato 『的实例， 

附注：我们也有吏新 Song 的 toStri 叩 () 以列出歌名与歌星 e 


import, j ^va, util, + ; 
import java,io,*; 


public cla.^s Jukebox^ [ 

ArrayList<Song> sonqList [ new Ar L-ayList<Sorig> O ; 
public static void main tStrirq H dt ) 1 

new Juk^box5O- go t^ 


速 4 实视的 at 卯的内部 

^ r fi 秦 H 棗螌參數和龙比 
^较的炎堡袅和铒的 


class Artistcompare implements Conrparator<Song> { 
public iiit coinpare (Song on，. Song two) { 

return one,getArtist () .cougar©To ( two.getArtist 0 > 


} 


} 


A 


V 


以乘比较 


public void go U f 
getSongs (); 

System. out. print: 丄 n (songList) 
Co 丄 ieet ions . sort {ErjngList )； 

5ystem.out.printInfsongList) 


— 〜舍 J stCcsmpfl^flto'sC^ O 1 ] 

Hrtis tCompare artis tCon^are = new ArtistCoiopare {); 


Collections, sort (songList, artistCon^are) ; ^ 


System, out. pn nt 1 n ! sonqListS ; 


讶用娜 (X f . 入 ㈣ c 

(^fi ： a 


°^PA 7 Atiyi^ 




void getSongs (] \ 

// I/O 程序代码 
\ ■ 

void addSong (String ImeToParse) 

" 解析歌 曲清单 


注意； 另外 _ 种设计哲学是拿捭 Song 的 
eompareTo () ,以两个 Comparator 来实现歌名排序 
和歌星名排序 ， 这代表我们只能使用两个泰数版 
的 CollectionsJort ( 
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习题 

import _; 

public class SortHountains { 

LinkedLisit_ mtn * new LinXedList_{); 


^ i^^rpen your pencil 


class NaioaCORip^re 


public i.nt compare (Mountain one, Noun tain two) 
return ; 


cl E.BS HeightComp^re 


public int con^pare (Mountain one f Mountain tvo) { 


return 




J 


public static void main (String [ J args)( 
new SortHountains () . go (); 

} 

public void go() { 

mtn . add (new Mountain (Longs ^, 
mtn ■ add (new Mountain ('"Elbert" 
mtn. add (new Mountain (’'Maroon 〜 
mtn , add {new Hoxintain {^Castle 


14255)1; 
14433)) 
141S6)) 
1A2€5)) 


Syat™.out A pri_irtln ( ’ l as entered :\n rf + mtn); 
KameCoinp are nc — new NaixieCompare (); 


逑向工程 

假设程序代码鄯在罔 一 t 
丈件。你的任务是 3 S 垠滿 
空袼让程序产生 F ® 的箱 
出 0 


答案在本京餚后面 。 


System^ out + println { H, by name :\n^ 4 mtn); 
HeightCoi^iare he = n&M HeightCompare (J ; 



ava SortMoiunta ins 


nanie: 


tie 14265, Elbert 14433, Longs 14255, Maxoon 14156] 


height : 


Sys tern ^ out, pr in tin (''by height :\n ft + mtn); 


class Mountain { 


ngs 14255, Elbert 14433 r 


Maroon 14156, Castle 14265] 


Ib^rt 14433, Castle 14265 < Longs 


14255, 


MajrocHTi 141561 


输出： 
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烺空遞 

回答下面的问题，答案只能从可用的答案中 
挑出4标准答案在章来 S 


可用的 答案: 


Comparator, 
Comparable, 
compare To( }， 
compare ㈠ ， 

yes, 

no 

对下面这行程序来说： 

CoilaotioTis « sort (myAxra^fLia t); 


(1) 存储在 myArrayList 中 对象的 class —定要实现什么？ ____—— 

(2) 存储在 myArrayL 1 st 中对象的 class —定要实现什么方法？ ___ 

(3) 存储在 myArrayList 中对象的 class 能够 M 时实现 Comparator 和 Comparable 吗 ？— 


对下面这行程序来说： 

Collection, sort (nqfAr^ayLi■ t,, myCoippare); 

(4) 存 ft# 住 !^$ ： 1 ： 1 ： 1 ^1 1 13 七中对象的 ( ： 1355 必项实现 Comparable 吗？ 
(5 ) 存 ft/} 在 myArrayList 中对象的 class 必须实现 Comparatoi: 吗？ 
⑹ •MOmyAirr ay List 中对象的 class 必?实现 Comparable 吗 ? 

(7) 存 fi| 在 myArrayList 中时象的 claw 必领实现 Comparator 吗 ? 

(8) myCompare 必须实现什么？ _____ _ _ _ 

(9) myCompare 必须实现什么方法？ _ 


你现在的位置 ► 
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处環重复 


老管 不好？ f 数椐布重 I…… 

排序功能工作得很好，现在我们知道要如何对歌名和瞅星名来排序，但是在_试点歌系统的文 
本文件时发现到新的问题一批序过的列表带有取 M 的数据。 

这耐能是因为点歌系统持续写入文件而不管 N 榉的歌曲是否早就被4人到文本文件中. 
SongLisiMore + tM 处完格的点歌 ki 泌，所以带有的歌曲记录是很圯常的_就好像八个维修员 
身 t 带有扳手也蛙很自然的一样， 


% java Jukebox 4 


[Pink Moon : Nick Drake f Somersault: Zero l f Shiva Moan: Prem 
Joshua, Circles : BT, Deep Channel : Afro Celts, Passenger: Headirux 
Listen: Tahiti 00 r Listen: Tahiti 80 # Listen: Tahiti 80 f Circles: 
BTJ 



[Circles : BT # Circles: BT• Deep Channel^ Afro Celts, Listen 
Tahiti 80, Listen: Tahiti 80, Listen: Tahiti 80 f Passenger: 
Headmix, Pink Moon : Nick Drake r Shiva Moon : Prem Joshua, 
SditieraavLlt: Zero 7] 


体醭軟名衅存 


[Deep Channel : Afro Celts P Circles : BT F Circles : BT r Passenger : 
Headmix, Pink Moon: Nick Drake, Shiva Moon: Prem Joshua, Listen: 
Tahiti 80, Listen: Tahiti 80, Listen: Tahiti 00, Somersault: Zero 

7] 


傳择权 S 名昶序 


SongLi St More 


txt 


Pink Moon/Nick Drake/5/80 
Somersault/Sero 1/4/84 
Shiva Moon/Prem Joshua/6/120 
Citcies/BT/5/ilO 
De^p Channel/Afro Cel ta/ja /120 
Pas3enger/Headmix/4/100 
Listen/Tahiti 80/5/90 
Listen/Tahiti 00/5/90 
Listen/Tahiti 80/5/90 
Circle$/BT/5/ilO 


變3雖” 

Si 
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我们 t 要 Set 集含 


ll ! 


集合与泛獾 


从 Coileciion r^J API 说明文件中我们发现3个要的接口: List, Set 和 M 曝 
Army List 敁个 List, 但看起来 Set 才是我们所耑要的。 


> LIST , 对付顺序的好帮手。 

坫种知遊索引位置的集合。 

I 上 t 知逬篥 物在系列集合中的位邛 
以打多个元素引用相同的对象。 


List 



> SET ： 注重独_无二的性质 a 

不把许 ft 复的集合。 

它知道篡物足否已经存在于集合中.不会有多个 
元蠢 il 用相同的对象（被认为相等的两个对象 
也 不行. 稍更多的说明> 


不食 t 1 



Set 


► MAP: 用 key 来搜索的专家 ^ 

使用成时的键值和数据馇。 

Map 会维护与 key 有关联的值，网个 key 耐以 
引用料1网的对象，怛1^+能截韃，典喂的 key 
会足 String, 佴也可 以是任何对象 





Map 


你现在的位置， 
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篇合的 API 


Collection API ( 摘列 ) 


注意 Map 事实上并没有继承 Collection 这个 
接 l h 但 Map 也应该被当作是 Collection 
Frame work 中的一分子。因此就算它不在 


j 违 va«util CollecUon 的继承展次中，也还是个 
集合_ 

(这里只列出部分的 APU 佴_経最常用到 _ 
的」 / 


Collection 

(interface) 




List 

(interface) 






ArrayList 


LinkedList 


Vector 


T r««S#l 


KEY 


i 

t 

i 



extends 
implements 
implementation class 
interface 



WUp 也矗体含的 

—种 





LinkedHashMap 


Hashtabte 
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集合与泛型 


味 HashSet 取代 ArrayUst 

我们把点歌系统改成使用 HashSeu 这里列出■部分的程序代妈，其余的部分可以沿用 
ti 一版 e 为了易于阅读，输出的部分直接使用 U>Siring( L 


import java.util, 
import java,io * *; 


public class Jttkebo^fj f 

ArrayList<S0ng> aongList = new ArrayList<Song> () 
/ / main method etc* 



public void goU [ 
getBongs {)1 


这个;筘更轵 • Mb ； ■它还 I 食把如麫 
中 


System, out * print In t aongList); 
Collect i ons , ^ort (songList) 1 
Systfsm, cut tintln (so rig L i ^ t )； 


射逮誊数 ft 的 HflASet 
f 来係存 Sdl ^ 


HashSet<Song> songSet ~ new HashSet<Song>{); 


songSet ， addAll(songList); 

System, out .printin (songSet); 


以说 ( f () g 祕 瘟制其 蝕霜含拥走兼 
® 妖艰一个_个加迸去一_ 




H getSongs 1 } and addSor.g () methods 


FSt Edrl Wk^jotm Hufch U?l*v ic^uiks 




% java Jukebox6 

[Pink Moon r Somersault, Shiva Moon, Circles 
Passenger f Listen f Listen, Listen, Circles] 


1 — 




Deep Channel r 


[Circles, Circles f Deep Channel f Listen, Listen^ Listen 
Passenger f Pink Moon, Shiva Moon, Somersault] 




[Pink Moon, Listen, Shiva Moon, Circles 3 Listen^ Deep Channel f 
Passenger f Circles, Listen, Somersault] 


译袭含有曾屬 


B 餞役耷的蝻璆在 3 * £ ^志失 


族 i ^ Hds^Set 
Z/s^)± 


你现在的位置 ► 
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对象的轉价 


对象要怎#才篝相等？ 

技先我们得问一个 问题： 两个 Simg 的引用怎样才算戴复?細必 
须被认为蛙相等的这是说引用到完全 相间的 讨象，还是有相同 
歌名的不间对象也算？ 

这带出一个很关键的议题：引用相等性和时染抝 等性. 



引用相等性 


如果 foo 与 bar 两对象相等，则 
foo』equals(bsO 会返回 true, 且 
两者的 hashCode() 也会返回相同 
的值.要让 Set 能把对象视为重1 
的.就必须让它们符合上面的条 
件被视为是相同的^ 


堆上_~对象的两个引用 

引用到堆1：闻一个对象的两个引用矗相笼的 ，就 
这样_如畢对两个引用调用 hashCodeU , 你会得到 
相同的结果，如果没有被覆甚的话， hashCmleO 默 
认的行 为会返回毎个对象特有的序号 （ 大部分的 
hiva 版本是依据内存位茛汁算此序号，所以不会# 
相同的 hashcodc ) 

如果想螌知道两个引用是否相等，可以使用==来比 
较众鼪[:的字节组合。如果引明到枏同 的对染 ，字 
节组合也会一样_ 



//两个引用都指向同 一个讣 象 


>对象相等性 


堆上的两个不同对象在意义上邊相同的 

細果你想要把两个不同的 Sang 对染视 为相 等的，統 
必湞沒盖过从 Object 继 承下来 的 hashCockO 方法与 
eq ⑽ NO 方法 • 

躭闽为 hlfrf 所说的内存 ir 孩问翊，所以你必须覆羞 
li hd^hi Wien 犷能确保两 1 、耐染 的 Imshcode , 

也要_保以另一个对象为参数的 equdUO 调用会返回 



Song 


Song 


if « foo. mquals (bar) 窳 £ foo, h 鼂襻 hCode () « bar. hashCode () ) f 

// 两个引用指向同 _ 个对象，或 # f 两个对 象是相等的 
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HashSef 如何检蛮 重复： ha$H8odc() M equals!) 


当你把对象加人 H a s h S e t 时，它会使咁对象的 
hashcmMfi 来判断对象加入的位 1 L 但同时也会与其 
他 L 经加人的时象的 hashcode 作比对，如果没冇相符 
的 hashcode. HashSet 就会假设新对象没 有重虹 出现， 

也就迫说，如果 hashcode 是相诗的，则 Hash Set 金假 
设对象不可能是相同的。 

因此你必须 override 过 hashCode () 来确保对象冇相同 
的值。 


讨论）， 所以 如果 HashCode 找到相间 hashcode 的两 
个对象；新加入与本来存在的 T 它会调甲其中一个的 
et ] ua 】 s () 来检査 hasheodc 相等的对象是否真的相同。 

如果两者相同， HaASet 就会知道要加人的项 EI 已经 
重复了.所以加入的操作就不会发生。 

此时不会传回例外,但 add () 会返回以让你判別对象 
是否成功的加人《因此荇 add () 返回 fake , 就表示新 
对象与拋合中的某项目陂认为是艰复的。 


但有相同 ImshCodeO 的对象也不一定相等（下一页会 



hMshCod&(} 


龙彼加入的圬象 


3 餞佟 掸含中 


HashSet 


ha ^Codefj 



^<fuals( bar ) 



1 破加入的时象舍执 
，呼 “ 在 1 曳 (} 务作 tfc 校 , 


.一 "" 

j/ ytie: Circles \ B 茲在详舍中 
I hash Code: 7421 ^ 的时象 


\ Jm 
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hashCod6 (} 与 equals!) 

省覆蘿过 hashGodeO 鸟 equals 的 

Song ^ 


class Song imp!ement s CornparlbIi^ : > \ 
String title; 

String aj ： tl9t ； 

String rating; 

String bpm ; 


S 


ittfc 校的妗拿 


r 


public boolean equals (Ob ject aSong) { 
Song s = (Song) aSong ； 

return getTltle {) . equals (s . getTi tie ⑴； 


本來拔獲蘿 


r 二 r 以们州 ㈣ 



} 


public int h&BhCode{) { 

return title * hashCode () 

} 




public int ccmp xr^To (Song 

return title*compareToT,r ^-n >; 


Sor.g (String t , String a 
title «= t; 
artist « a ； 
rating = r; 

tipm = b; 


String r # String b) 


成功 1 ! 的必 不倉有 f 4 
的场 £)• 住 4 ® 砟沒有 鶬用 《tcO 
辦以逋有 


public String getTit le () 
return titl 亡； 


public Sti inq cjetArtist () 
return art ist; 


public St ring getRating() 
return ratingi 

1 

public String get Bpm() f 
return bpm; 

} 

public String to5tring C)( 
returti title; 

i • 


m Edn mr^rn Hmp Rati^^tam 


% java Jukebox6 

[Pink Moon, Somersault, Shiva Moon f Circles, 
Deep Channel, Passenger f Listen, Listen, 
Listen r Circles] 

[Circles # Circles, Da«p Channel r Listen, 
Listen, Listen f Passenger f Pink Moon, Shiva 
Moon r Somersault] 


I Pink Moon, Listen, Shiva Moon f Circles, 
Deep Channel, Passenger, Somersaylt] 
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集合与泛型 


hashCode() 与 equats() 的相关规定 

APIS 件有对对 f 的状态制定出必须遵守的规 

(1) 如果两个对象相等.则 hashcode 必须也是相 
等的。 

( 2 ) 如果两个对象相等.对其中一个对象调用 
equals() 必须返回 true 也就是说. 若 a.&quals(b} 
则 b.equalsta). 

(3) 如果两个对象有相同的 hashcode 值 ％ 它 
们也不 一定是 相等的但若两个对象相等.则 
hashcode 值一定是相等的。 

(4) 此若 equats() 被覆 盖过、 则 hashCode() 也 
必须被覆盖。 

(5) HashCode() 的默认行为是对在 heap 上的 
对象产生独特的值，如果你没有 override 过 
hashCodeO , 则该 class 的两个对象怎样都不会被 
认为是相同的 a 

16) equaisp 的缺认行为是执行==的比较，也就 
是说会去_试两个引用是否对上 heap 上同一个对 
象。如果 equals(> 没有被覆盖过.两个对象永远都 
不会被视为相同的，因为不同的对象有不同的字节 
组合: 

a.equals(b) 必须与 

a.hsshCod©0 == b r hashGode() 等值 

但 a.hashCode() -- b,hashCode{) 

不一定要与 a，equals() 等值 


dWJjte 伽 

为什么不同对象会有相同 hashcode 的 


HashSet 使用 hash code 来达成存取 
速度故 快的存铋方法„如粟你 尝试 用对象来寻 
找 Array List 十相同的对象（也就是不用索？ I 来 
找）， Array List 会从头开始找起《 SHasliSet 这样 
找对象的速度就快多了.因为它使用 hashctjde 来寻 
找符合条件的元索 n 因此当你想要寻找某个对象 
时，通过 hasihcode 就可以很快地算出该时象所在的 
位置，而不必从头一个一个找起 a 

ft 据结构的课程绝对会告诉你更完整的理论 + 但 
这徉说明也能让你如道如何有效芈地运用 Hash ， 
Set . 夢实上，如何开发出有效率的杂璿算法一直 
都是缚士论文的热 n 題 a . 


问 : 

可能？ 



重点在于 hashcode 相同并不一定深证时象是相等 
的， S 为 hashCode <) 所使用的杂本算法也许刚好会 
让多个对象传回相同的杂凑值 B 越糌权的杂凑算 
法越容易碰撞，担这也与数据值域分布的特性有 
关，总而言之，把数据结构这科0搞定就 对了， 

如果 HashSe 【犮现在比对的时候 T 同惮的 hiisheode 
有？个对象，它会使用 equalsO 来判断是否有完全 
的符合 B 也就是说， hashcode 是用来缩小早找成 
本，但最后还是要用 equakU 寸能认定是杳真的找 
到相同的项自_ 
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TreeSets 与排序 


如果想要保持有序， it fflIreeSet 


TreeSet 在防止重复上面与 HashSet 是一样的。但它还会一直保持集合处于有序状态.如果使用 
TreeSd 默认的构造函数，它工怍起来就会像 son () —样使用对象的 eompareToO 方法来排序 a 但也可 
以选择传入 Comparator 給 TVeeSe 【的构造函数 a 缺点是如果不需要排序时就会浪费处理能力，但你可 
能会发现这点损耗实 在很小 4 


imp 。 rt j ava,util - *; 
iinport j ava * 10 ^; 
public cia^3 Jukebox8 { 

ArrayList<Song> songLisC - new ArrayList<Song>(); 
int vaU 


public static void main (String[] args) { 

new Juk^bo^ 8 () - go (J; 


public void go{)( 
getSongs U; 

System.out .pri^tliT (songList); 

Collections - sort (songList) ? 

System. out ^primtln (songLi 3 tJ; 

TreeSe t<Song> songSet — new TreeSe1:<Song>(); 







songSet«addAll (songljist 》 ， 

System, out - printIn (songSet); 


这用以 ^A«()g 以龙对瀑含部加入 


void, ^etSongs {) { 

try { • 

Pile file — new Fil& (^SongLi3tMcire . j 

Buf feredReader reader ^ new Buf feredReader (new FileReader ) ? 

String line = milI ; 

while ( (lme= re-ader T readLine {} ) ! = null} f 

addSong(line); 


} catch (Exception ex) { 
ex. printEtackTraceU , 

1 *■ 


void addSong(String 1ineToParse) f 

String{] tokens = lineToParse.split (1 

Song next Song = rtaw Song < tokens [0! , tokens LI 3 , tokens [2 J r tokens [3] ); 
songList , add tnextSong) ; 
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值两 TreeSet — 定要知 fll 的攀情 . 

仑很容 蛣使用，但你得先确定已经知道所有必须 r 解的事情 a 我们认为它太 
菔要厂所以要让你通过习题來思考先别閼到下一页，说真的！ 



仔细阅读这份程序 
代码，然后回答下 
面的问理(程序没 
有语法镨误）》 


ijx^ort java * util. * ; 

public TcifltTree ( 

public static void main (StringU arga) { 
fiftw T*AtTree ( ) . go (^ ; 


public void go () { 

Book bl = n_w Book ( w How Cats ifork ^} i 
Book b2 ■ new Bookyour Body^J; 
Book b3 » nett Book (^Finding too 1 *); 

Tr«*S_t<Book> tr«« = new Tr»«S«t<BDolc> (); 
tr. add (bl ); 

Add(b2); 
txH .add(bl); 

Systemprintin ( tree); 


class Book ( 

String title; 

public B^iok (String t：} i 

title 曰 


(1) 编译会有什么结果? 


(2) 如果能编译 t 执行 TestTme 会有什么结果? 


(3) 如果有问题，要怎么更正? 


你现在的位滅》 
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TreeSete 是如何排 ff 的 


TTreeSet 的无素必頻是 Gowparable 

TreeSet 无法猜到程序员的想法，你必须指出对象应该如何排序。 

要使用 TreeSet, 下列其中 _ 项必须为真 B 


>集合中的元蠢必须是 

有实现 Comparable 的类型。 

上一页的 Book 并没有实现 Comparable t 
所以执行时会有问题 & 想想看，可伶 
的 TreeSet 唯一的目的就是要保持元 
素有序，但是它根本不知道要如何排 
列 Book 对象 I 这在编译时不会有问 
题 T 因为 TreeSet 的 add () 并未要求取 
用 Comparable 类翌的参数，如果你以 
Trt ； eSet < B ⑽10来创建，基本上 add () 
只会要求元素得是 Book ， 并没有检査 
Book 是否有实现出 Comparable !但加入 
第二个元素时，会因为无法调用对象的 
compaicToO 而失败 


class Book Conparaisla 1 

String title ； 
public Book.(String t) I 
title ^ t; 

) 

public Int coc^areTo b) { 

Book book = {Book) b; 

return (/title » ccanpareTo (book, title ) ); 


或 


>- 使用重载，取用 Comparator # 数的构 
造函数来创建 TreeSeU 


public class BookCcafipar © C < mp ^ rmtQT < Baok > 

public int compare (Book ona ^ Book 1»o) { 

{one .title,compareTo{two. titled); 


就像 sono , 你可以选择使用元紊的 
compareToO , 假设元桌的类型都有实 
^Comparable * 或者自定义 
Comparators 要使用自订的 
Comparator , 你可以调用取用 
Comparator 的构造函数 • 


class st { 

public void go()( 

Book bl = new Book (''How Cat 芑 Work^J ; 

Book b2 = new Book ( '"Remix your Body w ); 

Book b3 = new Book「Finding Ema H ); 

bCcu^are » nsit BookCocqpa^e(); 

Tr«Sa t<Book> tjcw = new Tre©Set<Book> (bCompar^); 

tree * add Book {''How Cats Work^); 

tree.add(new Book fFinding Emo^J ； 
tree.^dd{new Book ('"Remix your Body w ); 

System r out .printIn (tree J ; 
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scores,put ( Kathy , 

seor*3.put , 

acoE«a. put ( ” Slcyler " 


蘑 3F 个遘轚眷裊 _ 

S 



t Integer>n 

¥ 个黍數 


rtf 


S ystem. out, print In (sc 

System , out, p r . n11 r tscoria 4 get BeJTt' ■ 



用 1 §鬌寧参最 





现在来着 Map 


List 和 Sei 很好用，但有时 Map 才是最好的选择 


•# 


想象一 F 麵畢侔霱要用名称来取捋個:的情况.虽然 ky 通常郎是 String . 但也可以用任 
何 Java 的对象 { 或通过 autoboKing 的 primitive ) • 













14 

Balil” 1 

u BaH2^ 

«Ball3” 1 




Map 


阶叫中的元最翕核 i t 
® 个的象 * M 穠穿和 
m 3 作芍以 f l t fS 4 


Map example 

import java*util 


ass TestMap { 


static void i n ( S !： n jiq ；| * arqs } 


Hn^MapH 

荚键字扣 ， i 



HashMap<String, Integer> scores = new HashKap<String f 




o 
2 

2 3 4 

4 4 

3 




你現在的位翬 》 


567 












泛聖 


終子©到泫型 


还 id 得本载较早■之前1片论到取 ftiii 切参数的方法会冇多占怪吗？ 
这是以多态的壩点来说的 • 如 果越# 越觉得奇悝， it 继续看下去, 
整个故亊錾奸几 M 才说榊完， 

我 fl 会先國曜一下轂组参数是如 W 多态化运行的 * 然后再看同样 
的工作 4 nM 以泛 1 trilifr 来完成。 R 留的程序代码在编译弓执行时 
都不 会有问 


普通数组工作的 方式： 

import java , utl1 , * r fc 

public class TeatGenerics! I 

public static vaid main(String[} args) | 
new TestGenericslt).go{); 


® 果方法的参 Animal 的 娀组, 它也 
_ 够取用 Animal 次 类型的戬组， 

也就是说 . 如果方法 1 这样 P 明的： 
void fbo(Afiimain a ) {} 

若 Dog 有 extend 过 Animal ， 你就可以用 
下鹨的两种方式调用 * 

foofanAnima! Array); 
footaDogArrsy); 




攀有 Dtf 諺卑 Cfl t 


public void go (} { 

Animal I] animals ® (new Dog (J , new Cat() # new Dog() } ； 

BoqU dogs « (new Dog() , DogO f new Dog0 }; ^ Btf (A 

靈威谨子£ d li # A n 

ptihlic void takeAnim&ls (Animal [1 animal s ) { 
for(Anii»l a: t 


* ■ . £ (》 i * 移 hm 

ni _ J ( 0 戚 Dtf f 0 譽數 , U D % 翁■个 


,eat () 


I 


硪？ 裊诚 9 物唧时睪珩 [)% 島 Cuf ) - 


abatract cl ass Animal { 
void {) { 

Syatem + out.pr£ntln( Th animal eating"); 


} 

el«sd Dog ^xt^nds Animal 
void bark{) { } 

J 

class Cat mxtmndm Animal 
void toow {) {) 

) 


闻 f M 的 A 


nhnAt fi H 次 
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使 ffl 多态参数与泫型 

我们已经#过数組的整工怍状况，但当我们把 array 换成 Army List 时述 
会一 样吗? 听起来很合理，不是吗？ 

先来看只有 An imal 的 Array List 的状况 n 我们仅对 g(><) 作修改。 


只传入 Array List<Animal> 




public void qu ! ) { 

ArrayLis t<Animal> animals = n^w Array r List<Anixi^il> (); 


animals * add (new Dog U ); 
animals .add (new Cat U); 
animals - add(new Dog ()); 




taksAnimals (animals) 



% 

里 ffiC 外 , 


个 4 嚅引用 Am 仲嗎不瘥 
樣 碎代福 Ip _ ® 


I ..blic v_]id takeAnimals (ArrayList<Animal> animals) 

for(Animal a : animals) 
a,eat(); 


I 


社方 :在 Si 成取用為 n 4 ytxi jt , 其余布 


可编写可运行.没有问题 


% j ava T^s tGenerics2 

animal eating 
animal eating 
animal eating 
animal mating 
animal eating 
animal eating 
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多态与泛型 

fS ArrayLisf<Pog> 守用 吗？ 

闼为多态的狯 系 * 编译器会让 Dog 数组通过取坩 Animal 数组 
畚数的方法 w 没问题， RAirayList<Anima 1 >也塒以通过取用 
ArrayLisKAnim£i]> 的方 法、 问题造， ArrayLisKAnimal ) 参数能 
够接受 ArrayList<Dog> MJ ^? 4 m 农在数纟 ft Ji 足 "FL \ 的，这应该要 
也叮以吧？ 

只传入 A r r a y L ist< Dog > 

public void go(1 I 

I* >fV 

ArrayLi 5 tcAniirial> animals * m?w ArrayList<Anlir^l> (1 ; 
aninials^add (new Dog()); 
animals * add(new Cat(H # 
animals,add(new DogU)# 

takeAnimals (animals); <^ 扣法这 I 不翕奇间被 

ArrayLi st<Dog> dogs = new ArrayList<Dog>(); 

dogs *add(new Dog (H # 

dogs .add (new Dog 0 ); 劍 iiDci 5 efiAtt<|i lff | 

takeAnimals (dogs) ; ^ 


public v xi take Animals {ArrayList<Aniinal> animals) 

for(Animal a: d lli l - IPd . X s } 
a ^eatU # 

! 

1 


编译时: 




java TestGenerics3 


TestGenericsS.java:21 : takaAnimals(java*util, 
ArrayList<Animal>) in TestGenerics3 cannot be applied to 
(java,ufcil* ArrayList<Dog>) 
takeAnimals (dogs); 


骞本到噼 . f 起乘部 
有问 晚 


A 


error 
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我 a 认为 不会布付么陶■嵊丨蝥个动 
#仿炙系统弑迖么眩？ * ….事來用数 

现在伶却路我说改故 
Collcottoni Ji 就不鹼 B S T 


如果玎认会怎 #? 

假设编译器 it 你过关。它允忤村 F 面这个方法传人 ArrayLisKDogMt 
为参数: 

public void takeAnimais (ArrayList<AniinAl> animals) { 
for(Animal a : animals}( 
a .eat (); 

1 

} 

程序看起来+太像埕会翁问题的样 T -, 时吧？申竟多态的盘义在千 
Animal 可以做的事情(此列中的 eat (>> , Dog 也都能做。所以对 Dog 引 
用调 _ eat () 会出什么状况呢？ 

不会，当然不会。 

上_面的程序代码没问题，但 下闻这 段程序代码： 


public void tEkeAnimals ^ AxrayList<Animal> animals)( 

animals•add(new Cat 0 )；^ 

i ^ 加入 一5=1 猫 


这就会是问题 I % 理论上把 Cat 加到 ArmyUs !< Animal > 是合法的，这也 
是使用 Animal 的本 ~— lb 各种 Animal 郎岈以加人到此 AjiayList , 。 

但如果你传人一个 Dog 的 ArrayList 给该方法，那么结果就是 -个被 
Ca 〖给混进去的 DogH 原本不町能出现 Cal 的 ArrayLis 1< Dog > 在这种 
情况下还是出问题了，这就是为什么_ 译器不 会让它通过的原因。 

如果把方法声明成取用 Ar ray U s t < An 丨 m a I > . 它就只会取用 
ArrayList < Animal > 参数， ArrayUst < Dog =^ ArrayUst < Cat > 都不行 B 
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S 通与 Array Lists 


尊 一 T , 如1达«*为#么不 fett 滅 
的冻©,灼何 ftlltt 玎认7砀 轉的构 
麵不&金盧食在歎 a 上礴？单瑾#不 Hie 
Cat 加口 



数组的类型是在运行期间检查的，但集合的 
类型检查只会发生在编译期间 

假设你对 Dog [】— 人一个 Cat ( 把 !> og |] 传人 P 明为 Animain 的笮数中是完全 
合法的 操怍） 


new DogO t naw Dog t)}; 



public void go(}( 

Dog[] dogs = {new Dog() f 
tAk«Animalfi {dogs ); 

l 


public void tAkeAnimAls (Animal [] 
animala[ 0 ] = new Cat(); 

} 鈀巧數通 中 + 



这 ft 


可以编译，但运行的时候; 


士破知抑冰扣机嚴 

« 3 t 



CatiA/^Smartif 


% java T#stGenerical 

Exception xn thr#ad "main^ ^ava *lang,ArrayStoreException 
Cat _ 


at TestGenericsi,,takeAnima^ 
at TestGenericsl, go (TestGern 


Te s t Ge n b ri c sTTj ava : 
icsloava:12) _ 


mt TestGeneric^l,main(TestGenerics 1 / java: 
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紅1 在办法 能轉僅兩麥&挞 縝含# 敢漼 
參好_这轉我 tt 篇銻 WA 小龜臧小15 
的鑲含3乂 ^»1«晚壜用霉令 if 的 

中 … -17. 我违 里》«屬《14 文艺龙 ti 
史螓砝作纹 ♦书吒 r 


: 
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泛型的万用字符 


方 用字符 

这听起来很怪.但却述有-种能够创建出接受 AnimM 子免参数的方法， 
铳是使闬万弔字符 （ wikkard ) ，这逊它被加人 Java 语言中的原因 


public void takeAnimals (ArrayList<? extends Animal> animals)( 
foriJUiimal a ： aninials) { /v 1 

a . eat () ; $ 记 fi ib iktfyextEnds ^} 的代表铋承 

和食现 u 釦果龙奴用有实现 hi 这个 
拉 O 类智的 A 7 T 4 J # U S t ^ 也甚 ci 样声 
切： 

extends Pet > 


1 

你可能会怀疑“有什么差別？问题还不是一样？ Dog 群还不是有可 
能被加人 Cat ” e 


你的疑问没错，但实际上在使用带有<?>的声明时，编译器不会让你 
加人住何东西到集合中！ 


在方法参数中使用万用字符时.编译器会阻止任何可能破 
坏引用参数所指 集合的 行为. 

你能够调用 list 中任何元素的方法 T 但不能加入元素 

也就是说*你可以操作集合元素，但不能新增集含元素 D 
如此才能保障执行期间的安全性，因为编译器会阻止执行 
期的恐怖行动1 

所以下面这个程序是可 以的； 

for(Animal a ： animals} { 
a,e^t{); 

} 

但这个就过不了编译： 

animals.add(new Cat{ }); 
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相罔场能的种语法 


集合与泛型 


你或许还记得当讨论到 smt (» 方法时，它使用到泛型类型 T 很以一 个不寻 
常的格式在返回类型前声明类型参数。这是另外一种类型参数的声明方 
式，但结果 是一样 的。 

这一行： 

public <T extends Animal> void takeThing (ArrayList<T> list} 


跟这一行执行一样: 


public void takeThing {JLrrayLi st<? extends Animal> list) 




: 如果都一样，为什么要用有问号的那个？ 

^ : 这要看你是蒼会使用到 T 来决定举刎来说.如 
果方法有两个参數一啷是继承 Animal 的集合会怎样？此 
时> 只声明一次会比蚊有效率 g 

public <T extends Animal> void takeThing fArrayLiat<T> one, ArrayLi b t<T> two) 

而不必这样 t 

public void takeThing{ArrayList<? extends Animal> one, 

Array|jist<? extends AnlmalX two) 
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习题 



我1编渌器 



你的任务是扮演编译器角色并判断下列哪呰程序是可以 
通过编译的 D 有些程序代码并没有被讨 it 过，所以要根 
掘你已知的规则柬回荇。也有可能需要用猜的，但要龄 
得有裉据。 


可以通过编译吗？ 

Q ArrayLis t<Dog> dogsl ~ new j^rayList<Animal> (); 

」 AxrayList<Animal> animal si = new ArrayList<Dog>{); 

Ct List<Animal> list = new ArrayList<Animal> (); 

G ArrayList<Dog> dogs = new ArrayList<Dog>{); 

Q ArrayList<Anizaal> animals dogs; 

□ List<Dog> dogLlst = dogs; 

Q ArrayIiist<Ob ject> objects = new ArrayList<Objeet> (); 

[I List<Object> objList = objects; 

〕 ArrayLis t<Obj ect> objs = new ArrayList<Dog>0 ； 
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集合与泛型 


import java.iltll .*； 

public class SortMountains f 

LinkedList<Mountain> mtn = new LinkedList<Mountain> f); 


逆尚工程解答 


class NameCompare implements Comparator <Mountain> 

public int compare(Mountain one t Mountain two) { 

return one.namexom|>areTo(two.name); 


class Height compare implements Comparator < Mountain 

public int compare(Mountain one f Mountain two) { 
return (two.height - one.height): 




public static void main(String [J args )[ 
new SortMountain U.go(>; 




你 Ci * 时达 & 味幕耕 痒*; 


public void go()( 

mtn . add (new Mountain T'Longs'" 
mtn * add (new Mountain ( ''Elbert 
mtn . add (new Mountain ("'Maroon 
mtn .add (new Mountain (''Castle 




IA 255 )); 

14433))； 

1 ^ 156 )! i 
14265 )S ; 


System * out * print In t' l as entered: \ n^ + mtn); 
NaineCompare nc = new NameCompare <); 

Collections .sort(mtn f nc); 

System^ out Sprint In (^'by name : \n" + mtn); 
HeightCompare he - new HeightCompare(J; 

CoUcc+ioPis.sort(mtn, he); 

System . out .printin T x by height; \ n" + mtn) .? 

class Mountain { 


String name; 
int height; 

Mountam(StHng n # int h) { 
name s n; 
height = h: 

} 

public Str fng toString( ) { 
return name + + height ； 

\ 


输 tib 
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域空娌酵答 

可用的答案： 

Comparator, 
Comparable, 
compareTo( ) f 
connparg( } t 

yts. 

no 


对下面这行程序来说： 

Collfictiona v «ort{myArrayLiat); 

(1) 存储在 oayArrayUst 中对象的类一定要实現什么？ Comparabl 

(2) 存储在 myArrayList 中对象的奥一定要实现什么方法？ comporeToO 

(3J 存储在 my Array Lj si 中对象的类能够间时实现 Comparator 与 Comparable 吗？ yei 


对下面这行程序 来说： 

CollactiQll « sort (idy^ rrayLi ■ t ¥ myCoirapdr 暑】， 


(4) 存储在 myAiTayList 中对象的类能够实现 Comparable 吗？ y « 

(5) 存储在 my Array List 中对象的类能够实现 Comparator 吗？ y«S 

(6) 存储在 my Array List 中对象的类必须实现 Comparable 吗？ HQ _ 

(7) 存储在 myArrayList 中对象的类必须实现 Comparau>i ■吗？ no _ 

( 8 ) myCompare 对象的类必須实现什么？ Comparixf^r 

(9) myCompare 对 象的类 必须实現什么方法？ com | Mr €0 


578 第讎 





























集合与泛型 



可以通过编译吗？ 

[I ArrayLis t<Dog> dogs 1 - new ArrayLi3t<Animal>{); 

□ ArrayLis t<AnijMil> aniinalal = new JkrrayList<Dog> 0 ; 
K List<Aniinal> list — new ArrayList<Aiiimal>(); 

X ArrayLi st<Dog> dogs = new AxrayList<Dog> 0 ; 

Cl Ar rayLi st<Animal> animals = dogs; 

Li st<Dog> dogList = dogs; 

ArrayList<Object> objects = flew ArrayList<Object>(); 
JeL List<Object> objLiat = objects; 

Q ArrayLiat<Object> objs = new ArrayList<Dog> (); 
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// 6, jar 存档丈件和部寒 



该是放手的时候了 》 你写程序._试、 修改. 你吿诉每个人你想要转行去汗出 
租车,最后,你还是 V 出可以出国比審的好程序——它居然可以运行! SP 现在呢？如 
何交到用户的手上7到底要给審户什么东西？如果不細道谁会用呢?最后这两《会来 
I 寸论如何组织，包装与部^ Hava 程序，我们会触及包恬可执行的 jar , 】 av Sl Weh Start , 
RM 1 与 Servlets 等本机，肀本机与远样邢籽的选项_ U -章大部分的内容会叙还 程屮代 
码的组织与包装—— F 管嬝后标的是 ft 么_$辨知遒的事情„放心，憲布程序并不愚分 
手.而是没完没了的维护 I ：作的开始…… 
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Java 的部署 


部薯 S 用稃序 

到竄什么才址 hva 应用杩序？ 也就 慇说开发完成之后，要交 
付的項@嬝什么?用户的系统很 可能腰 你的不一样.更重 
驀的嚴，他们并没有♦到应用韁序*所以现在该把你的程 
序塑造成丐部署给外&使用的 形武， 在这一章中，我们会 
i + 论本机部異， tiWExecutable Jar 与你为 Java Web Start 的 

半本机半远程技术 _ 下~窣会讨论较远程的部署选择，包 
括 RMI 和 Servekt 在内_ 


部署的选择 



完全在本机 介于两者之间 完全在远程 


Javaft ^ 1 ifc - ffi 典所鑲 
绂。并軚蚤开龙过杻的输 
出 & 

典正 的问®是完成 i 后嫛掌 

达 f 类怎幺办7 


@本机 • 

_个程序都在附户的 t 十算机上以独立, 
珂携的 GU1 执行，井以可执行的 Jar 來部矜 
(稍 JS 讨论 』AR) 。 


( 2 ) 两者之间的组合. 

应用程序被分攸成在用户知地系统运行的 
客户端，连接到执行应用程序服务的服务 
器部分， 


@远程. 

个应用程序郎在服务器端执行_客户端 
M 过非 Jav a 形戌， " f 能处浏览器的装笞来 
存取, 


©^in Barbell 


m 

\ 把应用程序部署成在客户鑭计 

i 算机上独立执行的程 I Mi 忏么 

!好处和坏处？ 

_ 

*p 

! 把应用程序郎$成在独 欠在服 
: 务器 r 执行的 Web 程序，并让 
:用户通过浏览器交反釘什么好 
; 处和坏处？ 

i- 





但在我们开始进人关 r 部 w 的内容之前 * 先回头来#屙当你 
完成程序时,你只把类文件交給用户会发生什么[作目 
录中到底有什么 东两？ 
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包、 jar 存档文件和部署 



想象达个场景 



大 ffhl 在愉快 地进行 hva 程序最后的部分，经历好几 
个礼拜快写奸了_的状态.这次 r !; 地就要写完 
了_这只隹序是相当复杂的 GUIS 序，伹因为 
, ffSwing 的帮助，他实际上只需要写出9个 

敲后 _ 交付给客户的时间到了。他发现只要 
把挪 9 个类文件拷贝给客户就行,因为審户蹦 
已经安装好了 Java API, 他切換到放文件的 
H 读 4 ffis …… 



啊!自录下面不 R 有18个文 fl (9 个源代码、9个编译出的 
类）， 实■上有31个文件,好几个文件的名字隹怪的 4 

AccountSrilcLisiencr.cluss 



CharSSiiVcListcrier.dajiSi 


类似这样^他完全忘记编铎器还必須对内部 
类的 GUI 事件监听程序产生出类文件，銃婭 
邨些怪怿的文件. 


现在他小心地把文件抽出来,少了一个文件和 
序就不鶬运行但他 K 不想不小心把源代码交 
给客户,并 fl 整个目录看起来也很乱 # 
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组织类 


将源代码乌类文件分离 

带柯一堆源代码和类文件的自录蛏—闭混乩的大俺应该要奸 
好地吩 M 下文件，让源代码与编译出的文件分开。也就是 
说，确保编译过的类文件不会放在源代码的 P 谙中 ■ 

关键在于结合 - d 这个编译选项和目录组织的结构 • 

有好几种右法可 a 组织文件.你们公 ㈣ 可能有观定要怎么做* 
然而我们会建议 种 几乎已成为标准的組织化纲要， 

使明这种纲要时，你会创建出项0 0录*下 〖 fiHf 知 urce 和 classes 
口彔。把源代:码 (. java ) 存 fit 在 source _请 I 、在编译时动点 
戸脚让输出 (- class ) 产生在 dassses 目录， 


有个编译器选项能够这么搞， 

编译时加 t-d ( directory ) 选项. 



%cd MyPifo ject/ source 
%iavac ,/classes 

cUg^ $ p ^ 


\ , 


嫉诔 il 晌蟾达 

Ali* 


使用 Td 选项，你就可以指定编译过的程序 It : 摆在哪甩, 
会放到默认的同一个@录下*若要编译全鄯的 . java 文件; 


% javac -d * */classes 




执行程序 


\ 

代彖 0粕 0 承鰣丰 

的 Si 4蜱 


认立个0采碥邊 



T 

lism 巧 

i*aei»wj：i 

»1 D Tl ■ 1 


j ， 

tiit tmtv 

iiiiic 1 

lil«3 030 
IlHBBlttlCt 

■ 


琴 aq ； P>« ， 1 晒 

Ktas ■“1^4 • 

4W\ 4\W I 


IKyAppxIass 


MyApp.Java 


%cd MyProject/classes 

% j ava MyApp f . 

U . eUg^mM © 最龜法巧 


( 软搏 ( i (i 犛似 t 2 p F C $ 4 ^ ^iassp^th 

中，釦粟 係時祗 (i j ? ■續 4 f , #铋4 色倉 

^IcUsspAth 令 v ) 
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包， jar 存裆文件和部署 


拕程 序包迸 JAR 



JAR 就是 iaw AKchive . 这种文件是爹 pkzip 袼式的文 H 它能让你把一组类文件包装起 
来，所以交付时只需嬰一个 MR 文件如果你很熟悉 UNIX h 的 uir 命令的话,你就会知 
进 jar 这个工具要怎么使用（注意；当我们提到全大写的 JAR 时是说集合起来的文件， 
全小写的 jar 是用来整理文件的工 A) , 

问 题是用户要拿 JAR 怎么办？ 


你会创建出可执行的 JAR g 

叶执行的 JAR 代表用户不需把文件抽出来就能运行。程序可以在类文件保存在 JAR 的惝 
况下执行 d 秘诀在于创建出 ma n〖f es 〖文件，它会带有 JAR 的信息，告诉 Java 虚拟机哪个 
类含有 ma〖n(} 这个方法！ 


创建可执行的 JAR 

@确定所有的类文件都在 classes 目录下 


稍后还有进一步的讨论，但现在先把所有的类 
文件-放在 cl asses El 录下 


MyApp . class 

(D 创建 manifesUxt 来描述哪个类带有 mainO 方法 

该文件带有下面这一行： 

Main-Class: MyApp <__ 备 (泛有 

在此行后面要有换行，否则有对能出错 0 将此 
文件放在目录 F fl 


g ) 执行 jar 工具来创建带有所有类以及 manifest 的 
JAR 文件 

%cd KiniProjeot/classes 

% jar -cr™f manifest, txt appl. jar * , class 

或 

% jar -cvraf manifest, txt appl, j ar HyApp v class 





manifest.bd 


JAR f $ ^ 
衧泜 i 畔 


Main-Class 


appl jar 


manifest.txt 
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可执行的 JAR 



卜 atfp 



Web Start 


RMI 卿 I 



介子两者之间 


完全在远程 


大鄯分完金在事机的 
Java 瘅 ffl 我序 W 1认 
g 执行的 JAR 來部* 


浊行 JAH 


Java 虚拟机能够从 JAR 中栽入焚，并阑用该类的方法 * 事实 
上，轚个应用毽序都可以包在 JAR 中。_旦_;11(>方法开始执抒 • 
Javi 虚拟机就不会在乎类是从哪 m 来的，只要能够找_躭行，其 
中一个来源就愚 clMspath 指定位置的所有 JAR 文件，如果看到某个 
JAR , 則 lava 虚似机就会在_要类的时候査询此 IAR , 



%cd t^Projeat/classes 



oppl ■ jor 


% java -jar appl.jar 


虞鉍机 必#纛雠我利 lAR ' 

j ar 邊龙的羲碎方式 rt 4 1 
3 AR 故存采下❹ 


J A “ 






m 据操作系统如何动态设定，有吋能& 接双南 jar 躭叶以开始执 
行， Windows 与 MiU ： OSX 大致 t 这样，你4以通过点选 JAR 并要求 
OS a "Open with + i + " 这一类的方式来打开。 


问: 


为什么不千魄 把赘个 目彔都 JAR 掉? 


Dumb l^uestiotis 

问： 


你说什么? 


答： Java 虚拟机会检 4 JAR 内部并 ffi 期找到所需的 

东*.它不会深入其他的11录找，嘹碓类是包的一部分. 
成者3象符合&41令下的？万用字符. 


答: 


你不能把类文件枝进某个 U 教后就这样包起 


来^但如篆类4于茱个包.那么你就可以杞 鼇个也 给构给 
JAR 起来.事实上是必蛹这么鷇的，栉后会衅这做出解释， 
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包、 jar 存档文件和部署 


挖类包逬包中 J 

写出坷番韃使用的类时，你会把它 fn 放到内 部的函 数库给 
其他的程序员使 IH . 就在你 iiJt 地让太柬使用这些面向对 
象完美经 典范阑 时，电话 _ f _ 一种不样的电话„大傻也 
在函数痄里_加进 r 相_ &称的龙、因此该出的状况一样 
也没少，你遇 I : r 命押学所 m 的姓名相克状况， 

这都要怪你没有使用 M ! It 嚷你使 m 包，把 Java API 包起 
来的那些包。但你没有把自己写的类包进包中，实际上来 
说这实在很構糕。 

_赛把 .几页展示 的组织_构镦个供義,让类包进包中， 
核个包给 JAFt 起农， 



Java API 有这些包结构: 


接下来的内容要_雜意,细《的细节羞#就可能让程序无 法編嫌 
或执行 • 


java, text* NymberF ormat 
jaw.util. ArrayList 
jma. awt E FlowLayout 


用包防 it 类名称的冲突 


javo. ai¥t. event, ActiofiEvcnt 
java .nc1\ Socket 


虽然包不只龜用来防止名称冲突，伹这也是主要的3的之 
一。你可能会 'i 出称为 Cusitmid Accoun 〖与 ShoppingCart 的 

奥.当然仏 超过一半以上写电 手痛务 应用程序的开发漭也 
会对 class 取这种菜布场名，这对 而向对 象来说是很危险的„ 
如果面向对象的重 点之一 愚写出可以重用 的组件 4 开发者就 
必须要能够组合各种來源的姐件产生新的应用。你的组件也 
嬰能够跟 H : 他 m 件和 平相 处，乜栝耶畔从你根本没想到的来 
濂所写的。 

回忆 一下第 6章我 们讨论 过包的名称就像是类的全名，技 
术 h 称 Xjfy lly-ijualiricd mime , ArrayLUt Jt 实是 

Army List , J Button 其实叫 fticjavax^wing + J 6 unDn , 而 Socket 全 
名足 juva . net . Socket D U 1 K : 屮两个都垃以 java 汗头的 D 当 

你在处理包结构时製想 到继承 层次,并把你的类也做同样的 
安排。 





ArrayLisl Ftowlayout 


Nujnbeffonmat util 


awt 


net 


event 


Action Event 


这看起来像什么？逄不是很像文 
件目录结构？ 
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包命名 



邪不弑 诹我的 一# 鸪7籬摩 
«搏祀老公重新命名 a 
苓 生铂. 攀細醣， w • 


上 dowaln 名轉。 


fe 琦认枋止名称冲 传达 R 会 
在包名称保证不会重复酌構况 f 
起作用。最好 餚方式 1在謂*加 


w 止包命名冲突 


把奥包进包中可以减少与其他类产生命 ft 冲突的机会，但要如何防 
止两个程序员做出同名的包呢？也就蛙说如何避免太家都把 Acco 麵 
遠个类放进名称为 shopping.customers 的包呢？如此一来最后的名称 
也会一 样： 

麗 hupp i ng.cuAtoinc n. Accou n 


Sim 珑议的命名规则能够大幅降 低冲突 的可能性——加上你所取得的 
域名称，它会是独一无二的.也许有好几个人都会叫做•巔芬 • ， 
但嚴 不金冇 两个网域都叫 M ore ⑴ yfomxrT # 


com * headfirstbooks . Book 







反向使用 domain 的包名称 f 於集你 * 

5 , com * headfirst jQva, projects , Chart 4 

' g 个名竽也许襻常圯, 
你風 U 畢托 Ai X " 妄妖 P 拿 

在 fi ® 控心阑公@的人 




A 
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包、 jar 存档文件和部 Jg 


把类包进包中 

© 选择包名称 

我 ffl 以 com.headfirstjava 为例^此类的名称为 
PackagcExcrcise , 因此完整的名称会垃： com , 
headfi rstjava , Pac k ^ geExercise , 


® 在类中加入包指令 

这必琐蛏程序源文件的第一个语句，比 import 
语句还赛靠上_每个原始文件只能有一个包攢 
令，因此同一文件中的类都会在 M 个包中。 
当然也包括内部， 


package 


hea dfir s t j ava 


javax.swing 


public class Pac kag e Ex erei 
// lif#-altering code hmtm 

} 


@ 设定相对应的目录结构 

只足把包指令加人源文件是不 够的， 突不会與 
的被加人包中 * 除非类也在相紂应的 f j 4结构 
中 * 因此 * 如果完整名称是 com . headfirstiava . 
PackagcEicarcise v 刖你必须把 PackageExercise 
源文件放在名为 headfirstjava 的0 #下\此 H 诂 
必须在 com 目录下 • 

不这样做也可以编译，但相信我们,你不会想 
找自己的麻烦_ lh _ 代码摆在相对应的目录卞 
你就4以避免令人头痛的问 M , 


你必须把类放在与包层 
次结构相以应的目录结 
构下。 


妞 

m 





My Project 


盹 a 的 

j a Lai m b 
fits in t 
ssifiai 

， ， 


PacitageExtrcise, class 




PDiii* 


■ u^|UJirMr-illH 

_B H-lfcilliil 
_ UU_ 匀』 f 


PackogtExerc ise.j ava 


将源文件和类都撖出相对应的结构 
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纗译与 执行包 


编诗鸟袪行包 

当奥位在 毡中， 编泽 y 执行都要有点技巧，主贤的问题来自于编译 
器和 Java 虚拟机都巧想能够找到你的类以及所 m 到的托他类 * 对干 
核心 API 的类来说这不是问题， Java —定会知逍它们在哪里 f 曰.时 
你的类而 Tit ,从单一目录来蝙译源文件是不可能的（至少是不可靠 
的）， 然而我们保证如果能够照着这一页所描述的方法进行，你就 
-定会成功 4 还有其他的方法也可行，何我们发现这是最可巔也做 
容驗进循的 方式， 


加上 -d ( directory ) 选项来编译 

義鋪一泛件_录 

%cd MyProject/source 


%jAvac -d •./classes com/headfirstjava/PackageEJiereise,java 

成旗宅 ㈣ 


* 痄鰱译 篇将辨出礙 
录 T ! 碣的 




AJUa f iflH 鍵洚 


tlm if com.headftrsija va 这 1 、包的所有 java 文 ft 




一 d .*/classes 


执行程序 


led MyProject/classes 


cota/headfirst java/*. java 

T 

<*_ 。求下崎布的 


%j ava 


heaidfirst java * PackageExaraise 




4 我寻适窗 

#p 卢 



ru . 

Pa^a^tExer cis 旮 class 


PachageExerctse java 
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包. jar 存档文件和部署 


其实 - d 缝项很絲 


加上 - d 来编 if 丛很棒的情，闶为它不仅 il : 你把编译结果输出到别 
的地方，它还可以把类依掰包的绀织放到正确的 H 录上， 


f riATVh t flini] tlO 


乜棒的还在后失! 



釦影_0录7 ㈣ = 
沒有 si *?. 僅用 一 a 的碱洚令伊 

0 豪魏*杨±这轉以含藏少 


假设说你已捋把橛代叭的目靖结构设定好 


了，但 还没叔 设定相对应的输出 H 请结构 a 


没问题！加上 - d 的编译操作也会让编译器在 
遇到 目录结 构尚未蟪立时 fe 动帮你做出来_ 


打 f 的苟儀 



Package Exercise |ava 


l 1 ^) : 我切換到主文件的目 
录下结果 Java 虚拟机就说找 
不 到类！ 可 ft 文件明明就在当前目 

录晒！ 

； 一旦矣被& 进&中 ， 
你就不能蝌_码写”的名称来调用 
它，你必須在命令栏指定 t 执行 
mabG 的类的定整名称,这包 抬丫 
包 鰱构. Juvn 会贤树 4 必珀要待在 
相对应的 B 录枯构下，若命令栏的 
指令诹这#: 

% java com. foo*Book 

則 Java 皮拟机会从 * 翁《袁手找 
名称为 mm 的 B f 在还没有找到 
臀有 fcn > 予 0 彖的 comB 载之前它 
不会去找爭名称为 Book 的要，只 
有在该 0 彖下我到的 Book 才会被 
Javu 廑似机 接受， Jitva 虚拟机也不 
会往上現爷《 * 名称甽好是 com 然 
后决定 ft 在这 JE 找 , 


- d 选项会要求编译器将编译结果根据 
包的结构来建立目录并输出 f 如果目 
录还没有建好，编译器会自动地处理 
这些工作_ 


你现在的 f ^ 
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JAR 与包 


认包创建守钕行的 JAR 



当你把类包进包中，包目录结构 必领在 JAR 中！你不能 Fi 是把类 
装到 JAR 眠而 ， 还必须确定 H 承结构没有多往上走_包的®—展 
9录 《通 常是 com ) 必须是 JAR 的第一 W ㈣录！如果你不小心从上 
面的目录包下来 （例 如从 classes 开姶包）， JAR 就无法正确运行， 


我创建可执行的 JAR 

( J ) 确定所有的类文件都放在 class 目录下正确相对应 
的包结构中 


m 创建 manifesUxt 女件来描述哪个类带有 main (), 以及 
确认有使用完整的类名称 

在 manifesttxt 写入一行 t 

Main-Class : com. h^adfirs t j ¥ Pmckmge&xerci se 

然后把 manifest 文件放到 classes 目录下 s 


_ 执行 jar 工具来 创迖带 有目录结构与 manifest 的 
JAR 文件 • 



geExencise.ckaii 



Pjdug^£xcfpbM.ola$s 


R 要从 com 开始就行*抝下 犄个 包的类都会被 fei 进 
去 JAR fl 


%ed MyProject/cl 摹•琢 






-cvmf msnife 霹 t ‘ txt packEx. jar com 
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那 manifest 丈件会跑到啷里? 


包， jar 存档交件和部鉍 


費迸去 JAR 就会知 j 财 I ： 具不 H 可以从命令栏 中创建和执行 JAR 而 
已，你也河以 把 JAR 的内 綷物解 班出来 （鱿像 umip 或 umar —样> • 

假设说你 tl 经把 paekExjar 放到 Skyler 这 t S 录 


慧 〆 ‘ j 1 ’ 


条列和解压的 jar 命令 


© 将 JAR 内容列出 , 


% jax ■ t f pack£x . jar 


T ^FiU 

羲 ]’ 




I Fii# EdH Window Hato PieKto I 


% cd Skyler 
% jar -tf packEx * Jat 
META-INF/ 

META-INF/MANIFEST,MF 
com/ 

com/haadfirstjava/ 
com/headfirst java/FackageExe 
els#.class 


* 






jNf € 像 




MAMFESTMF 



( 2 ) Extract the contents of a JAR (i.e, unjar) 


% cd Skyler 
% jax -xf packEx.j&r 


减表•如似 F 心， 

如蓽泌 ㈣ fcEM ^科 
p 呆 ^ 下着 J *) WE 下久-⑻孖和 I D : 




Packag&ExertisexIass 

META-INF 代表 META INForma- 
tion, jcir 工具会自动创建出这个 
目录和 MANIFEST.MF 文件，你 
的 manifest, txt 不会被带进 
JAR 中，但它的内容会放进真正的 
manifest 中 9 


Pdckj^«£xi}fUKclas« 


你现在的位置 ► 
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组织奥 




inUBbJp 
m ninr^ 

DUD 

qai id 


lj " 

j'yrf' 


亡 ugbs 


岘察左图丧示的包 II 录结构，写出应该在命令栏 
输人什么样的指令才能编译、执行，创建 JAR . 
执行 』 AR _ 假设包 IM 录结构垦以标准的 soun ^ 与 
classes 布局方式设定的 # 


编译： 

led source 
% javac _ 

44i 

%cd 


Fwf class 


Foof.java 


% j ava 


创建 JAR 

%cd 


执行 JAR 

led 


i 


作者免费招待的鑭外 M 目: 这个包名称有什么问 S ? 
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包 1 jar 存档文件和部署 


: 如果用户尝试执行 JAR 

但没有安装 Java 会怎样？ 


如栗没有下兩撑伞会 
怎 P ? S 然不会怎样. 西为 沒有 
J a v a A 拟机所以 Jav a « 序托不会执 
行. 

_ 

: 如何让用户安装 Java ? 

: II 想情况是自定 i 安装 
锃序扣疰用《序一并发布.有很赛 
厂商极 供殚单 或高矛的工具来劲建 
insiiiHer * 有年安装程序能够捡蜊用 
户的计是否本安装合适版本的 
Jav ^ 如策没有的话就会帮用户安 
装并设定 Java • InstallshieM . Insial - 
I Any where ^ Deploy Director -? 郝提 
供 安装杈 牛工具 

有姿工具还能够制作安装光盘给各 
种主要的 Java 平台使用，因此一张 
CD ROM 仗能犒定.比如在 Solaris 
上它就会安装 Solafis & 的 Java T 在 
Wifidtiws 上就会安装 Windows 版的 
Java . 如果《算足够， 你还 T 以来 
上一段 41 资十万的动奐方央， 


--- 要点^ -- 

«将项11组织一下以让 源代叽 和奥文件分开在不同的目录下* 

« W 准的组织化结构是创迚出项I丨录，然后在其下建立 source 和 
classes 0录。 

■ 将类以包来组织，件在前向加1:域名称以防止命名冲突. 

■ 在程序 源文件 最前曲加上毡指令 "r 以把类包进包中： 

package com, wlckedlyamAE t; 

• 类必须呆在完全相对应于包结构的〖1彔中才能包进包中， Wcorn, 
wickedly smart Fdq 来说， Foo 这个奥必须放在 com 目录下 wicked- 
I ysmarl 这个_录中 

■ 要让编译过的类可以放在正确的包目录结构屮，使用 -d 编 if 标 
识3 

%cd source 

% javac -d ,■/cl • 霹 com/ vickedlysmart/Foo h 

java 

■ 切換到 classes 目录然后指定完整的类名称来执行 程序： 

% jcom. wickwUyftaAtt . Foo 

■ 你可以把类包进 1AR 中，它的格式是根据 pkzip 制作的。 

■ 将描述哪个类带有 maln() 的 manifest 包进 JAR 中可以制作出可执行 
的 AR 文件。 manifest 文件嚴个带抑像 F 面这样设定的文本 文件， 
记得最后要换行才能保证正确： 

Main-Claaa: com.wiek*dly«m&rt.Foo 

■ 用下面的命令格式来创速 MR 文件： 

jar - cvfm manif«at,. iLxt MyJar. jar com 

_ iAR 中的结构必须完全的符合包的 0 录 结构。 

■ 以下面的命令格式来执行 JAl 

java - jar MyJar* jar 


均现在的位置， 
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你真的想太多了! 



部柚行的 jARjim 不#， sfci 唷办法 


峻45到作出《 »的 tt 这在 B 路上发 t 


金 *», 


达 # M 不必 Hf 8<# CnOM 7 


9 U 1 庐£鹺6动 MEft . 


«»«有霆撕的梯 


分霏 ft 更#3 


达 HJU 户永运 tf tffW 使兩最 


新敁 


偉我达种丈艺異少惫 f * 嫌达 




么多？ 
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包、 jar 存裆文件和部 ■ 



完全在本机 


RMl app 


于两者之间 


完全在远程 


Java Web Start 

运期 Java Web Sian OWS ) , 你的应用程序可以从浏览 器上拽 行首次 
C 动（从 web 来 start , 懂了吗？）但它运行 fe 来几乎像愚个独立的应用 
程序而不受浏 K 器的束 _ D — 旦它被下锒到使用者的计算机之后（符 
次浏览网址来下栽），它就会被保存下来， 

Java Web Start 是个「 作上 如同浏览器 plug-in 的小 Java 程序(就像 
ActiveX 组件或用浏览器 II 汗， pdf 文件出埂的 Acmbal Reader) 6 这个税 
flF 被称为 Java Web Start 的 hepkr app ，主要 H 的猹出乘 : 管理卜钱，史新 
和启动 JWS 程序 # 

自 JWS 下載你的程序(可执行的 JAR> 时,它会调用程序的 maM), 然 
后用户就可以通过 JWS helper app 启动应州柷序而不需回到当初的网 
“ 

这还不是蕺棒的， JWS 还能够检测服务器上应用程序蛣部（俩如说祐 
令类 文件) 的 E 新 ― -在不番要用户介人的情况下，下栽与鲞合更新 
过的程序。 

当讎涵 _S^ 亂比如川 户要如何取得 Java 以及 JWS a 但这个 H 腿 
也可以解决: 从 SunT 现 IWS 4 如果装 T1WS 但 Java 版本不是最新的, 
Java 2 Standard Edilion 也会被 T 载到用户计筧机上 《 

敁_的是这一切都很简中 1 你 可以把 JWS 应坰稈序气作 HTMLMtff 成 
Jpg 图文件一样的I ㈣格资 滩，设 M —个链技到你的) WS 应用程 K 上.然 
后就可以工：作了， 

反 WWS 应用程序就跟从网络 h 下栽的邛执行 J A K —样， 


两户能通过点选闷 荧上的 

某个线捿来疟动 Java Web 
Start 的稃序。 一 s 程 
序7栽涪，它鱿能 独交子 
洌踅番之外采滅行。擧实 

上， Java Web Start 瘅用 

程序 R 不过是遍过网绪来 
I 布的 S 用稃序 SB 。 


4 


你现在的位置 ► 
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Java Web Sian 


Java Web Start 的工作方式 

葚户端点击某个网页上 jws 应用程序的 

链接 <.〗 nlp 文件）。 

The Web page link 

《藜 hj « fa fF MyApp . jnlp' f > Click </ a > 



^ % ^ 


me 


Web 服务器 




‘■ fTwmmm nr« 

1 

MyApp.jnfp W yApp,|ar 


( 2 ) Web 服务器收到请求发出 Jnlp 文件（不還 
JAR ) 铪審户端的浏览器 u 


jnlp 文件是个描述应用程序可执行 JAR 
文件的 XML 文件。 





WebK 务器- 



MyAppjnlp 




pplnlp hnyApp.jiir 


浏览器启动 Java Web Start , JWS 的 
helper app 读取 jnlp 文件，然后向取务 ft 
请求 MyAppjar 。 


Wrf St^t 




@ Web 服务器发送扣 r 文件 



Web 服务括 


WfAp^ jTtirp MyApp 扭 


MyAppjar 


⑤ 


MR 中的应用忮琿 


JWS 取得 JAR 并调用指定的 majn () 来启动 
应用程序， 

然后闸广就可以在离线的情况下通过 J ws 
乘崴动应用 程序。 
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包， jar 存档文件和部署 


•j"lp 文件 


你怎要、 |n】p 文件 Uavii Network Lanuch Pnoiocol) 来制作 Java Web 
Sian 的应用程序 JWS 会读取这个文件来导找 JAR 并启动应用程 
序 { 调用 JAR 里面的 muinO ) • . Jnlp 文件是个简单的 XML 文件，里 
fffiii 『以做许多设 ft , 但至少会有下面几项 ： 


<?xml v»Mion=U’ encoding= /# utf-8 H ?> 


< jnlp spec;"0.21*0 


M 


coctolDa w h t tp :/ /127,0 

hre£= w MyApp, jnlp rt > 


> •⑽從 11 工 * 

〆 一 值 _ 0 ‘ 




1/^kathy^ 

扣的子 cod e b^e¥i G B 路枝 ， 珍也 
一 gbi 放 4 窠个 0 求卞 


<infonnation> 


<tltle>ka thy App></txtl©> 

<vando r>w±ckftdly Si»ar t< / vendor> 
<homapage hr* f= rt ind^x * html/> 


r :: 二 ir 二^; 

4 的項总 


<da s cription>Head Firat MabStart dex^></de&cript^ion> 
<icon hr«f»"kathys * gif w /> 


<o£Q±nft-«11owed/> 
</i nf orroa. t Ion > 


ii 宠咸森线的也巧执 h 


<reso\irces> 


<j2s© version= #f l * 3^ fF /> 




玄莺 H3 或亡忘钣本於 Jfl 


va. 


<jar hr©f - M MyApp.jar ff /> 
</resource9> 


巧执行 MR 的名 # 


<application-d#sc m&ln-cla s " HalloWebStart^/> 

</jnlp> St 和镡薄逐 •个 

类華 m_in() 


你现在的位淞 ► 
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通过 JWS 来部署 


创建与部署 Java Web Start 的步骤 


( 3 ) 将程序制作成可执 
行的 JAR 



MyAppjar 


( 2 ) 编写 jnlp 文件 

"JlittgDLDBB 

RiyAppjnlp 


(D 把 ._p 与 JAR 文件 
放到 Web 服务器 



@ 对 Web 服务器设定新的 mime 类型 

appl i cation/X- j ava-j nip-file 

这会 i|:Web 服务器以 IE 确的 header 送出, jnIp 数 
据％如此才能让浏览器知道所接收的是什么。 



( 5 ) 设定网页连接到彳 nip 文件 


<HTML> HyJWSApp,himl 

<BODY> 

<a href=^MyApp2,jnlp w >Launch My AppIication</a> 
</BODY> 

</HTML> 
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先有鸡 
还是 
先布蛋？ 

F 面有一些事件 t 请排列出在 J WS 应用 
程序上面发生的正确顺序， 






包1 j3「 存档文件和部！ 



Weh 服务器这出 JAft 给 

制 息动】 WS @ 

服务器发出 helper app 调用 JAR 上 

绅 Jt 器 —■ 的 mainO 方法 


用户点击 FJ 页 




⑹ 


( 7 ) 


ofe Rl^ijcstlons 


Java Web Slart 与 applet 有什么不间？ 


applet 无法嫌立于倒 ItS 之命 & applet 是 H 页的一部 
分而不是单独的，到览器会使闹 Java 的 plug - in 来执什 appkL ap ¬ 
plet 没有类似锃度的 自动更新等功能.且-•定得从埘 E 器上 A 执 
行.对 JWS 应用程序而言，一旦从 河站 上面下载后. ff ] 户不必通 
过浏 E 器就可以离线执仟程序， 


问: 

答: 


w) : JVVS 有什么安全性的限制? 


: JWS 有包括用户硬盘的读写等好几项限制. = 但 JWSI) 
有一套 API 可操作特殊的吋邊枢束打开和存玷文忤， 1SJ 此应 .tfH 呈序 
可以在用户同意的情况下存取便盘上特定受舐区域的丈件. 


- 要占 - 

■ JavaWch Start 技术让你能够从网站来部苦独 
立的客户端投序。 

■ java Web Stan 有个必须要安装在客户端的 
helper app (当然儀猶要 Java) ， 

■ JWS 程序由两个部分 组成： 可执柠的 JAR 与 
.jnlp 文件。 

■ .jnlp 文件适币來描述 JWS 应用程卬的 XML 
文件，它有邮以指定 MR 的名称和位贾， 
以及带有 main() 的类名称„ 

■ $浏览器从服务器上取得 jn Ip 文件时，浏览 
器就会启动 JWS 的 helper app^ 

_ JWS 的 helper app 会读取 .jnlp 来封断要从服务 
器上下载的可执行 JAR, 

« 取得 JAR 之后它就会指定的 

main() c 


你现茌的位置* 
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这一章讨论包.部署和 JWS 。 你的任务是判 
别下列陈述的真假。 

1非趙 


( 1 ) Java 编译轶的 - d 标识能让你决定 xlass 文件要放到哪里^ 

(2) IAR 是保存, dass 文件的准目录 0 

(3) 创建 Java Archive 的时候必须要设定 jar mf 文件 n 

(4) Java Archive 里_有个辅助性的文件描述哪个类带有 main () 方法。 

(5) 如 va 虚拟机在使用 JAR 的 c ] a % 之前必须先将其解压缩„ 

% 

(6) Java Archive 从命令行调用时必须加上 - arch 标识 n 

(7) 包结构是以层次来表示的， 

( S ) 对包的命名不建议使用公司的域名称。 

(9) 同一源文件中的不同类可以放到不同的包中& 

(10) 建议加上 - p 标识来编译包中的类 P 

( 11 ) 编译包中的类时，完整名称必须和 S 录结构一致 D 

(12) 使用 - d 标能够预防打错类名称 D 

(13) 将 JAR 解 ffi 缩时会产生 meta - inf 目录 

(14) 将 JAR _ Q £ 缩时会产生 

(15) JWS 的 helper app 必须要和浏览器一起执行。 

06) JWS 程序需要上 tml 文件才能操怍 6 

(17) JWS 的 mainO 方法是由 JAR 文件所指定的， 
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字谜 Z 0 



书中提到的东西都 
有马能出现 


横排提示 £ 

6. Wont travel 

26, Mine is unique 

9. Don't split 

27. GUI H s target 

10* Release-able 

29. Java team 

11, Got the key 

30. Factory 

1Z I/O gang 

32. For a white 

15. Flatten 

33. Atomic * 8 

17. Encapsulated returner 

35. Good as new 

18. Ship this one 

37. Pairs event 

21, Make it so 

41, Where dol start 

22.t/Osiev€ 

42. A little firewall 

25. Disk leaf 



竖排提示； 

I. Pushy widg 邮 

Z _ of my desire 

3. Abandoned' moniker 
4 r A chunk 

5. Math not trig 

6. Be brav& 

7. Arrange welf 

8. Swing slang 

II, I/D canals 

13, Organized release 

14. Not for an instance 


16. Who^s a I towed 

19. Efficiency expert 

20. Early exit 

21. Common wrapper 

23. Yes or no 

24. Java jackets 
26. Not behavior 
28. Sockets suite 


30. t/O cleanup 

31, Mitli-nap 
34. Trig method 
36, Enc^ps method 

38, J NLP format 

39, VB s final 

40 , Java branch 


你现在的位 M * 


603 



























































































































































































































































True ⑴ hva 编译器的 - d 鉍识，能 Lt 你决定,文件哲放到哪耿， 

Fdlse (2) JAR 是保 ff . dass 文件的知;准吕录。 

Folse ( 3 ) 创 it Java Archive 的时候必須要设定 jurmf 殳什， 

True (4) Java ArchiveWtfiJ 有 个辅助 性的义件描述哪个癸带有 maino 方法 q 
False (5) Java 虚拟帆在使 HI MR 的类之前必 5 fil St 将其 _ 压縮。 

FqIsC (6) Java Archive 从命令行_附时必賴加 b - arch 标识， 

True (?) 包结构是以 W 次宋-_#的_ 

False ( fi ) 耐位的命名+氆 lit 使用公司的域名称. 

False ⑼ _ -龈文件中的不闸类可以放 _ 不网的包中 * 

False do ) ifc 议加上 - p 标 i 只来编汗包中的龙， 

True ( ID 编译包中的龙时，完整名称必蝴录结构-致， 

True 02 ) _用4标识能够预防打错类名称 
True {13) 将 JAR _ 压缩时会产他 mwa - inftl 录, 

True 04) 将 JAR 解 ％:缩时会产％ manifesi T mf 4^„ 

Folse 05) JWS 的 helperapp 必瑚踅和浏览器一起 执行， 

Folse 06) JWS 程序擗烬 . turn 】 文件才能 操作， 

False (17) JWS 的 mainu 方法是由 JAR 文件所指定的 • 
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包 . jar 存裆文件和鮪薯 
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It 迗程部薯的 RM 1 



每令人》说迗 K * 的銮囊 1粮 
f * 的，但我 RMI, ffs^ 
-i 也不会, RMt 让莪们 AJ t 


在，过圓 


距离不是问题。3然啦•如果所有组 件都在 ,问一台 11- 算抓 的间 - tiava if 拟机的 
同一个堆空间上执行最最简单的，但有时候躭是办不到，如果用户編只是个能罅执 
行 Java 的装贤怎么办？如裝为了安全性的理由只能让眼务器 _ fc 的程序存取 数倨库 怎么 
办？想象一下电子商务的情塊,有时候,程序的某呰部分就是得在服条器上执行, 
而客户端会在不同用户的计算机 上执行 ，这-拿会介绍 Java 的远程程序调用 ( Remote 
Method Invoculkm , RM1 ) 技术。我们也会很快地 fliiService EnterprLse Java Bean 
(EIB) , Jini 以及 EJB 与 Jinil 如 何运用 RMI, 最后你还会以 Java 创建出一个通用服务 
浏览器， 
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有多少个均 



完全在本机 


介于两者之间 


完全在远程 


方法的调用都是崖生在相尚堆上 
的两个对象之间 


本书所描述的方法调用到目前为止都蛙对运行在相同 Java 虚拟 
机 Jh 的付象所进行的„也就是说_用方4被 IM 1 用方都是在同 
一个哦上。 


class Foo { 

void go{)( 

Bar b - new Bar{); 
b.doStuff ()； 

> 

public static void main (String[] args) { 
Foo f = new Foo(); 

f * go U ； 



在上面的程序中.我们知道 Foo 实例是被 f 引用.而 Bar 对 
象是被 b 所引用，两者都在冏一个 Java 虚拟机上的阈一个堆 
中，要记得 Java 虚拟机会负责把表示 * 如何取得堆上的对 
%’ 的卞打 飢^填人引用变 量中. Java 虚拟机定会知道对 
象-以及如何取得对象_但 Java 虚拟机只会細道自有堆的引 
用！ 例如你 无法让 Java 虚拟机知道不同机器 hJ aV a 虚拟机的 
^惠。这就使 hva 麈拟机是不是在同一台机器上运行没有什 
么区别， H 足他两个 hva 虚拟机的 调用+ 








—般来 说_对象的方法调用都是在相同 
的 Java 虚拟机上面进行的， 


608 第18章 


























远程部署的 RM 1 


如梁要调®不罔机 器上的 对象酌方法 



我们要知道如何从某一台计算机上向取得另一台计算机上的怙总—— 
通过 Socke 〖和输人/输^打幵另一台计算机的 Socket 连抟.然后取得 
OytuputStream 来写入数据。 

但如果要调用另•台计算机匕 S - •个 Java 虚拟机面的封象的方 
法呢？我们当然可以自己定义和设计通信协说来〖周用,然 后通过 
Socket 把执行的结果再传回去。想想就知道这有多麻烦。如果能够取 
得另一台计算机上对象的引用该有多好。 


”力蘇九_番 


很 久很久 认前有 iifei 十 I 机…: 






小不点 




大人物 



犬人粕捅笮小不点想要的东® D 
就是运 萁能力 。 

小不点想要崖出数掩给犬人物，让大人拍來 i 十！ 


^不点 R 想要调用方法 


0 


double doOaleUsiHgPafabasetCafcHuiHbers numbers) 

然疟取锊结果。 


饺小 不点：祥才陡取得犬人物的对象引阅嘬? 
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两个对象.两个堆 


小不点的对象 A 想要谪用犬人物上对象 
?的方法 


问题是 如何取得不 N 机器上的对象来岡 用某个 方法呢？ 


doCalcU si^gDatab o^O 



返回结果 


办不到 



嗯……疋法直接调用。你无揉取得别的堆上的引用，如果像下 
面这样写； 

Dog d = ??? 

无论如何 d 都只能引用到执行稈序的准„ 

如果你想要 设计出 瑤种叽制能够使甲 Sockd 和输人/输出来及达 
你的意图(对另一台机器上面运行的对象调用方法），并且还 
能够像是对本机的方法调用一样，也就是说你想要调用远程的 
对象（像造别的地上的），却又要像是一皎的调用 D 

这就是 RM〗 能够带给你的功能！ 

先 ih 我们 M 头假设 你要自己设计 r 解要如何自行创 
逮能够帮助你学习 RM1 是如何 r 作的 D 
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a 程部私的 rmi 


远程过程调用的设计 

要创建出4神 东西： 服务器、客户端、服务 
器辅助设施和客户端辅助设施 



创 n 軏户端和 ■ 务器应 m 程汴。服务器应用程序是个远程 
脲务， 是个带 有翕户端会调用的方法的对象， 



Client heap 



② fil 醮客户端和服务器端的韁助设施 ( helper ) ,它们会处 
押所冇客户端和服务器的 低层网 络输人/输出细节，让你 
的客户端和稅序好诹在处理本机调用一样. 
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Client heap 


空户端和服务器端的辅助设施 

辅助设旄的任# 

辅助设施是个在实际卜_执行通恺的时象《它们会让客户端感觉^好 
像达在调用本机的对象。事实上 I .是这客广端岡 tti 辅助设陁的 
方法，就好像客户端就是服务器一样。客户端足真正服务的代理 
( proxy ) fl 

也就是说，客户端以为它调用的是远程的服务， P 1 为辅助设施假装成 
该服务对象_ 

m 客户端辅助设施并不是真£的远程服务， 里然 辅助设施的举止跟它 
很像（因为它提供的方法跟服务所声明的一样），却没有任何真正客 
户端 需要的 方法逻相反，辅助设施会去迹接服务器，将调用的信 
息传送过去（像是方法的名称和参数内容），然后等待服务器的响 

应。 

在服务器这端，服务器的辅助设施会通过 Sockei 连接宋自客户端设施 
的要求，解析打包送来的估息，然后调用真汜的服务。因此对服务对 
象来说此调用來自于本地。 

服务的辅助设施取得返回 M 之 G 就把它包装然后送回去（通过 Socket 
的输出申流）给客卢端的辅助设胞。荠户 端的轴 助设施会解开这些信 
息传给客户端的对象， 


妗它4爸*正的 
力样鉍役施杖扈 




錢 助设祛位到 
的 M 务 


容户绡对象看起來係是 
在谪两迗葙的方法 e 佴 
定际上它 H 是在谓用本 
地 StaSockel 和 $敁_ 


节的_代3 


« 


o 



It \ MZ 

,1 



： t 

，- H"J j 







玉 ㈣ 务⑽， 




I 执 H 力 




ni 
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远 if 部*的 RMl 







②客户綱職 m ㈣ 龍紐誠 ㈣ 紐讎 ㈣ 剛助设施 


调用方法的过程 


你现在的位 ■ • 613 


0 夂广媿对象对咖嫩 _ 伶即彳 IdoBigThingO 


Server heap 


@服务端的辅叻设施解 fi 乘『1客户端_助设_的信总，忤以此调 m 萬 
正的服务， 


Client heap 


抓0咖 


I Server heap 

喜户蟣要漘用 设觴某个方法 

















































































RMI 辅助设施对象 


Java tM \ 掻俅容户舖和服 务 器繈的 
辅助设旄对象 f 


汪 Java 中， R: I Li 经帮你创建好客户端和服务器端的辅 
助设施1它也知道如何〖上客户端辅助设施#起來像是 
真正的服务。也就是说* RM1 知道如何提供相同的方 
法给客户端调用. 

§ 

此外* RM1 冇提供执行期所需全部的基础设施，包栝 
服务的奄询以让客户端能够找到与取得客户端的辅助 
设施（真正服务的代理人 ） B 

使用 RMJ 时，你无需编写任何网络或输人/输出的程 
序 d 客户端对远程方法的调用就跟对同一个 Java 虚拟 
机上的方法閧用是一样的> 

一般 调用和 RMI 调用有•点不同。虽然对客户端来说 
此方法调看起来像是本地的，但是客户端辅助设施 
会通过网络发出调用那我们对网络与输人/输出有什 
么感觉呢？ 

它们都会有风险！ ^ 

它们是会抛出异常的。 


因此客户端必须要认识到这个风险 u 客户端必须要认 
知到当它对远程方法调用时,虽然是对本地的代理 
人调用，此_甲磁终述是会涉及到 Socket 和串流 。一 
开始是本机调用，代理会把它转成远 程的。 中间的信 
息是如何从 Java 虚拟机送到 Java 虚拟机要看辅助设施对 
象所用的协议而定， 

使用 RMI 时,你必须要决定协议： JRMP 或是 IIOP n 
| RMP 是 RM 1原生的协议，它是为了 Java 晚1 ava 间的远 
程调用而设计的。另外一方面， UOP 是为了 CORBA 
{Common Object Request Broker Architecture ) 而产 

生的，它让你能够调用 Java 对象或其他类型的远程方 
法。 CORBA 通常比 RM 】 麻烦，因为若两端不全都是 
Java 的话，就会发生一准可怕的转译和交谈操作。 

幸好，我们只霈要关心的部分，所以会使用 
相当简易的 RMU 


在 RMI 中，客户端的辅助设施称为 stub , 而服务器端的辅 
助设施称为 skeleton 。 



Client heap 
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远程部署的 RMI 


用 rmic 产生 stub 与 skeleton 

客户端和眼务器都打 helper a 你无需 创建这 _ 
类或产生这些类的源代码 • 这都会在你执行 
JDK 所附的 rmic [ 具时0动地处理掉 • 


liyRemoteknpl_Stu bxlass 


步驟 4; 


启动 RM \ registry (imiragistry) 

rmiregistry 就像是电 话簿. 用户会从此处取得 
代理(客户38的 stub/helper 对象1 _ 


Ftfe Edrt Window 


Dftnit 


% rmiregistry 


MyR & motei ^ pi ^ Sfcel.ctass 

p j : 机钤 


步骤 5: 


启动远程服务 

你必须 it 服务对象汗始执行_实埂眼务的炎会起始服 
务的实阕并向 RM 【 registry 注册.要有注埘后才能对 
用户提供 m 务， 


Flit 




java MyRemotelnnpl 


创建远程服务 


Server 


达足 t 创建远程服务的5个歩骒，接下来会售每个步驟的细 
节* 



步骤 1 : 

创建 Remote 接 d 

远程的椟口定义 r 其户端可以远杩调用的 
方法， 它是个作为服务的多态化类 ， stub 
和服务都会实埂此接 P ! 




衫 il ㈣ 贪 


:秦 


MyRernotejava 


步骤 2: 


实现 Remote 


这是真 F_ 执行 的类. 它实现出定夂在铉掊 
口 t 的方法 a 它是太 A 端会阑用的对象€ MyRj^^ r java 




袅正的豫务. 聲荀此 


步骤3 : 


对轟正# 蟣的 ft 执竹 1 _ 


L ~ 








c My Remo te Imp ! 


vk 

■IDSS 

lidLuss 

■ l I ^ fl fl 
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远程接口 


inroort j ava ,rmx 


public interface MyRemote extends Remote 
public String sayHello(} thrown 


® 个运枝评用 |p 倉破认 # 
i /^~^ 暑苟風狯的 ii 样声 明含 

薄 （ 5 客 / _ 罌痲到这碑 

$ 


RemoteException; 


@ 确定参数和返回值都是 primmve 主数据类型或 Serializable 

远程方法的参数和返回值 必须足 Primitive 或 Serhli ? able 的。 任何远程方法 
的参数都会被打包通过网络传送，而这是通过序列化来 完成的 D 返 回值也 
是—样，如果使用的是 API 中像是 Sidng 、 primitive 主数据类型等主要的类型 
(包栝数组和集 合）. 那就役问题 w 如果是白定义的类翌1那你就得要实现 


Serializable 


public 


String sayHello(} throws RemoteException 

^ 巧―、 参數办达纪 2 郝 


步骤1:创建远程接口 

① 继承 j a v a , rm L Remote 





MyRemote java 


Remole 是个标记性的接口，意味着没有方法。然而它对 RM 【有特殊的意 
义，所以你必须遵守这项规则。注盘这甩用的是 ext end , 接 U 足可以继 
承其他的接口， 


public interface MyRemote extends Remote 





(2) 声明所有的方法都会抛出 RemoteExceptbn 

远程的接口定义了客户端可以远程调用的方法 a 它是个作为服务的 多态化 
类,也就愚捭，客户端会调用有实现此接口的 stub , 而此 stub 因为会执行 
网络和输人/输出工作，所以可能会发生各种 问题。 客户端必须处理或声明 
异常來 I 人知这一类风险。如果方法在 接口中 声明异常，岡用该方法的所有 
程序都必须处理或洱声明此异常， 
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远程部署的 RMI 


步骤2:实现远程接口 p 

(J ) 实现 Remote 这个接口 My Remotel mp).|av3 

你的服务必须要实现 Remote ——就是容户端会调用的方法1 


public class Mj^RemoImpl extends UnicastRemoteOb jact ijfoplameRts MyHemote 
public String sayHello() { 


return "Server says ^ 


} 

/ / more coda In class 





络译 a 含 n 俘你丈璁出角竒 

馮 o 定义的古沾时咧中只右 
— 个 


@ 继承 U n j castRemoteObjeet 


为了要成为远程服务村象.你的对象必项要存与远程存关的功能。其中最 
A 单的方式就是继承 UnkastRemmeObject (来 Sjava . mii . server ) 以让这个 
父类处理这些工作 D 


public Gl&^s MyKemoteln^pl extends Unicast^emobeObject implements MyRemote { 


(D 编写声明 RemoteException 的无参数构造函数 


DnieastRemoteObjeci : 有个小问题：它的构造函数会抛出 RemoteExc 印 licm 。 处 


理它的唯~方式就是对你的实现声明个构遗函数，如此 t 会和地方可以声 
明出 Rem 0 teExcq > ti 0 n D 要 E 得3类被初始化的 时候， 父类的构造函数…定会 
被调用，如果父类的构造函数抛出异常，你也得声明你的构造 函数会 抛出异 


常 


public () 


Hi :::」—. 

throws HemoteExc#ption { } 




@ 向 RMI registry 注册服务 


现在你已经有了远程服务，还必须要 LL 远程用户存取，这可以通过将它初姶 
化并加进_ registry (它一定得要运行起来，不然此行程序就会失败）。当 
你注册对象时 .RMI 系统会把 stub 加到因为这是客户端所需要的 
使用 javaurmi.Naming 的 rebind() 来注册服务。 


try { 

H^Hemote service = new MyRemotelmpl ()； 
Naming + rebind(^Remote Hello” # aarvice); 

} catch(Excaption ex) {.,,) 斤 


灿 6 加入—叫 
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sir 

























stub 与 skeleton 





MyRematelmpI Slub.dass 



% R@motolmpl ShftLcbu 


步骤 3: 产生 stub 和 skeleton 


© 对实现出的类（不邊 remote 接口)执行 rmk : 

体随 Java Software Development Kit 而来的 rmic I : 具会 
以服务的实现产生出两 tv 新的 A mib 和如】 eimn 它 
会按照命名嫌则在你的远程实现名称后面 Mh „ Su * 或 
_ Skeleion Q rmic 有几个选項，包括 if 不产生 skeleton , 
观察产出类的源代码或使 IBUOP 作为通信协议等，我 
们在此使用的是一般的方 式， 产出的类会放在当前目 
录下，要记住 rmie 必须能够找到你所实现的类.因此 
你或许要从实现所在的目最执行 rmk (为了简化起见, 
我们并没有运用到包。实 fei ： 你可能 W 要考虑到包目 
请结构和!愤名称 ） _ 


这#,只暑免名 抒犹朽 



步骤 4 :执行 rmiregistry 


@调出命令行来启动 rmiregistry 

要确定你是从邛以存取到该类的 H 录来启动。最简黾 
的方法就是从类这个 EI 录来运行_ 



步骤 5 :启动服务 


® 调用另一个命令行来启动服务 

这可能是从你所实现的类 L 的 maU ⑴或独立的启动用类来 
进行 B 在这个简舉的范例中，我们把启动程序代码放在类 
的实现屮，它的 main() 会将紂象初始化并把它伴.册给 RMI 
registry 。 


i 

File EdlE Wi 

nd 

ott 


Hf^lu HutV ? 


% java MyRemot&Impl 


M d 


618 第 18 章 






















完整的程序代码 


远程部署的 


Remote interface: 


Server 



inport java.rmi>7^ 旮 — 以 一中 你的韹 G 必翊 t 鰱承愼 4 - 

一 〜 Remote 

public interface MyEemote extends Remote { 

public String stayHello () throws RemoteException; 坤有孩 口 中的方 Up 必須声 0 

} ^- emoteExc^ption 


Remote service ( 实 现）： 


U « tCA 9 


^ eV HOte 


0 “ 糾卜… 


ijnport Java . rmi * * ; 
iinport java + rmi , aerver . *; 






达 4 的象豢 ㈣ 栌方 




public class extends UnicaatRemoteObject impleniients Remote { 

— - 你 0 定璁 ： i 4 o 所有的 方卞、 

H fs 淺意到你 乇莱声麫 '■ 场貧璨杜馮口 


public String sayHello() { 

return ^Server saya^ l Hey f #f 

} 




«* pC £0 M 


public ^RemoteIn^l ( ) Ultows Remote£xcep11 on { } 


public static void main (String[] args) 


蒎遒的构淺函 數声明 3 马常，綺 W 你必顿 ® 
迮构逢函蘆， i) 的它代表你的枪淺冱縠衾 3 

用笮风哙的蠖路代场 


HyReitiote service — new HyRemot^lEopl (J 
Naming, rebind P'Reraota Sello", service ); 
catch(Exception ex} { 
ex.printStackTrace(); 


} 




你现在的位豐 ► 


619 

























取得 stub 


審户綃如何职得 stub 对象? 


客户_必须取得 stub 对象，因为 W 户端必顼毋_用它的方法 # 这就得 
URM \ registry T . 客户端会像査闽电活簿-柞地搜索，找出上面有 


相符名祢的服务 


fwJtuK ) 畺个鏞态的方遠 

HyEemot^e service = ( MyRemote ) Maming , lookup (” r 


\ 

f 户姊必场#僅用卑殲蒡和 

f # 丄書户读 ; r 
乘屬扣！簾务 stSf 的类名 

i-T 



必爾 1 粍痴成 41 O 的 t 
V . ® 蜉 奢谪硪 菜金署 


名 舒一碑 

:/ / I 27*0.0, l/Remote Hello "^ 


i 机名你 (howi n 攻 m 

或 JP 嬙位 



Client 


3 客户铐®询 RM 彳 registry 


Naming.lookup("rmi :/ /127,0,0,l/E«fnot« Hello jr > ; 


RM 1 公自动地将 stub 解序 列化, 你必须赛有 miic 所产 
中的 Stub 类，否則客户端的 stub 不会被解序列化„ 


RMI registry (on server ) 


moie 


Hello 


RMf registry 返回 stub 对象。 


Sarvar 


© 客户端就课取用_正的服务_样的 們用 stub 上的方 

法， 
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用户如何取得 sti / b 的类? 


远程部署的 RMI 


现在有个很有意思的问题 B 不管怎 样做， 客户端在査询服务 时一定 
要有 smb 类（之前用 rmic 产生出来 的）， 不然就无法在客户端解序列 
化。在最简单的情况 T , 你只要把 siub 的类直接交给用户就行 ^ 

但是还有更酷的方式，然而那已经超出本书的范围了。不过 
我们还是稍微地说明一 T : 最简单的方式称为 "dynamic class 
downloading " ,使用动态类下载时, stub 对象会被加上注明 RMI 可 
以去哪里找到该对象的类文件的 URL 标记 9 之后在解序列化的过程 
中， RMI 会在本机 h 找不到类，所以就使用 HTTP 的 Get 来从该 URL 
取得类文件。因此你会需要一个 Web 服务器來提供类文件.并且也 
得改变客户端的某呰安全性设定^这里面还有些特别的问题，不过 
我们就先看过动态类下载的槪念就行。 


完整的客户端程序代码 


import java. 







守吻中 


public IfyEemoteClient { 

public static void main (String [] args} { 
neit teCl liin-t ( ) . go (); 




public void go () 


fcfyRemote service 


String 


( MyReiKOta ) 


❿ 1 敗 0 转滅 


- lookup //127 P 0,0 w I/Esffiot© Jello w ) 




Syat «£ i . out.println 

catch (Exception eix) { 妖深老该用本柯的方 / 在 

找 - printstaclcTrac#() ; 到袅有 M 险的 ’ 




: i 册的名物 


fS 


} 
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RMI 的类 

碥保每 fe 机爵都有 所需的 类文件 

使用 RMI 时樫序员最常犯的3个 错误： 

(】）忘记在启动远程服务前启动 rmiregistry (他用 Naming , 
rebindOf ] 册服务前 niliregistry 必须启动 }. 

⑵忘 id 把#数和返回类型做成 S 『序列化彳编 译器不 会检测 
到*执行时才会发埂> * 

(3) 忘 ie 将 Stub 类交给客户端 Q 



Client 


列忘记 客卢漶 4 f 瘦用 4 
G 乘 ii 期 stui I :的方法. 
窖户蟪的 hUil 龙鉍机必 
頦 1 有*^ 6 遣，岱客卢媸 
不金 ft « 4 代鷂中釘虑 

客户球荽矗递 
(3^04 轵 d 處 iE 的法 


L 川 0 
：1 1 

4 U D 

1 

Liai 

id lie v 

041 1H 

HI 


D 11 H 

04(. !□ 

Ul *3 


Client.class MyRemotelmpi Stub.class 

FjP | 




^ MyRj6ft>ott.cta«$ 

广 






MyRomolelmpLdass MyRemotelmpI Stubxla&s 


MyRenKrttlmpl Skri . da $$ 

MyRamote. class 

凰务 8 X ’ 必场 JS 有 £r con f ]^, 

双厲蚤每达 秸的戏 G , 它贪拿 f stuA 
悉 € ® 妁倉设代旙戚违越在 RMJ 
Uf^Cfyi 虡 it 的屎务。 
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远程部署的 R _ 


罗面有一些事件_清排列出在 Java RMI 
应用程序 h & i 发生的正确噸序^ 


客户鵠从 RMI 

方法的调用匕 


registry 


容户端查询 RMI 
registry 


后动 RM〗registry 


itCJTtfr 被初始汜 


( 2 ) 


(3) 


⑷ 


(5) 


⑹ 


⑺ 


要点 



■ 在某堆 上的对象筘淦进行另外堆上的对象 

_ Java Remote Method Invocation ( RMi ) ih 你感觉 t 
像是调用远程对象的方法，但其实不是_ 

« ，客户端调用远锃对象的方法时，其实址调用代 
m 1•.的方法，此代押被称为 stub 。 

8 smb 是个处理低络细 W 的辅助性对象，它会把 
方法的调用包 装起来 送到服务器上。 

■ 要倒 建远程 _务 的话，你躭必须麥以远程接 n 來 

启动， 

_ 远程接口必须贤 diend 过 lavmnkRemotc 这个接 
f 1, fL 所 W 的方法郎必须声明 ReimieExeeptbn * 

■ 你的远程服务会实现远杩接 a a 


远 程服务 应该 要继承 UnkastRe moteObjeci (技术上 
lillt 抟他方 法可 以创珑远程#兔，何这是最间承 
的方式 ） _ 

远程_冷必浈要 : A 明 RemoteExetrption 的构造函数 
< 因为 父类的构造函数声明了）， 


远程服务的对象必须要向 RM1 registry 注册 


Q 


使用 • 态的 Naniiiigjriiiiid( } 来注册远桎吸务 




RMI i ^ gbtry 必须在同一台乩器 t . 与远.程服务一块 
执行* a 必须在对象的注册之前启动. 

客 户 端会以 NamingJoofcupO# 询远税服务。 

几乎所有与 RMI 有关的都会抛出 RcmoteException 
《由编 译器检 奄）* 


1- 

/k 



7* 

鸿 s 

有是有 

先还先 



你现在的位置 ► 


623 




















使用 RMI 

是哬 t 布谁真的会®到 RMI ? 





我 ( d 粑 effl 在决茧£ 


##系统 


基礼 古代齡 
人到底昱上么诺7 
表的 7 
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远程部署的 AMI 


兵子 servlet 

wrviet 婭放 mHTTP Web 服务器 i: 面运行的 hva 程序，当吊户通过浏览器和网豉交互时，请求 
(request ) 会送给服务器 a 如果清求黹要 Java 的试 rvlet 时，服务器会执行或调用已经执行 
的 servlet 程序代码. servlet 只是在眼务器 h 运行的程序代码，执行出用户发出镛求所要的结果 
(例如说将敗据存进数据库 ） n 如果你本来就熟悉使用 Perl 来编写的 CGI. 那你就会知道我们 
说的地什么_网 页开发 者使用 CGI 或 servlet 来操作用户提交 (submit) 给服务器的信息，傲是 
发丧在 N 论版上的文章。 

而 servlet 也町以使用 RM1 ! 

目前鍛常见的 J2EE 技术混合了 servlet 和 BJB, 前者是后者的用户 # 此时， servlet 最通过 RMI 来 
与 EJB 通倍的（但这与我们之前看到的程序 W 点不同> H 

(1) 明户填每网豇上的表格并提交_ HTTP 服务器收到请求，判断出是 
赛给站 rvlei 的，就将清求传过去， 



Web 浏览器 
(client) 



用户对某个 servlet 
迸行清求 


Web 服务器 




wrvk ! 开姶执行，把数据存到数据 f 4 〖中*然后组合出返冋给浏览 
器的网 




Web 浏览器 
(client) 


送回*应 


Web 服务器 


客户对某个 s « rvl * t 进行谓求 


confirm .htmi 
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莳单范例 


创建并执行 servlet 的步骤 

(?) 找出可以存放 servlet 的地方 

我 fl _ l 假设你已经有网页服务器可以运 frMrvku 锻重要的事情是找到 
哪吼可以存放 servlet 文件让服务器蜉以 ff : 取，如果服务器是向 IS P 租 
借的，技术 Jt 持的人应该会告诉你可以放在哪里，就像 他们也 会跟你 
说嗛晛可以放 CGI — 样。 


Web 服务器 



® 輯謂眺树并添加到 cfasspat 吐 

servlet 汴不迠 Java 标准函数库的部分，仿 HH 装成 servleis.jar 的殳 
件，这可从 java.simxoiii 下栽，或者从默认好可执行 Java 的网页服务 
蓽（例如在 apache . org 网站的 ApadlC Tomcat ) B 没有这些类你将无法 
编译 servlet ^ 



servlets jar 


( 3 ) 通过 extend 过 Http Servlet 来编写 servlet 的类 

s ^ rvletli ： 个 extend 过 HUpServ]ei ( juvax . servJet.http ) 的类 * 还有 H : 他类 
恝的 servekt 可以创建，但通常你只会使用 Http & rvlet , 


public elasa MyServletA extends HttpServl^t { ., + ) 


m ipT| 

^ n v I 

Ml li I 

Ml B； 


MyS&fv1etA.cta»s 


( 4 ) 编写 HTML 来调用 servlet 

3 用户点击引用到 serv ㈣ 的网 面链接时，眼务器会找到 servlet 并裉椐 
HTTP 的 GET, POST 等命令调用适当的方法， 

<a hrftf= rH aervleta/MySeafvl&tA ?(r >Thi« is tho most amazing sarvlftt*</a> 



ItyPage^hlifill 


(5) 给服务器设定 HTML 网页和 servlet 

这就嬰耵你的 _ 页服务器而定了（哪■种版本的 Servlets ) # [SPiif 
能会跟你说放到 Servlets 0录下& 就可以， 讽如果你用的是般新版的 
Tomcat ,吋能要多花一 点时间 J 捣定， 
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Web 服务器 


















很箱单的 servlet 


远獲部署的 RMI 


lapox t j • 抑 , io * * ; 

ijspaJtt jftvu -囂 , *; 今 
import jftvax v aarvlet. http, 


lA 3t 个 






public elaa m l«yS«rvl «tA «xt«ndA HttpS«rvl«t 


-ttttiKiUt 者鱸承 

httpS^vUt 


^ET 


t 


cw 出如心 t 如以 ― HTTP M#a 食 ilDti 个料 “㈣*. 

庙爿 舉瘃嘁在 

public void dciG^t (HttpS*rvl m t rmqnmst t MttpS 蠢 rvl^tRs 级 pan 廨 e rfisponae) 

throws S*rvl_tExc«ption r lOExcept-ion 

^ ~ 、 蝥访殲务器知刺«»响在鵠羼的衫式 


napon 祕 . aetCont^ntTyp* ( 1,1 text/html^) j 


托辑 篇 ㈣ 神出聲滇 

PrlutttritAE out , = r * Bpon ^_- g _ tlfrit ^ r {}/ 



String a 鎊風 ■ 霾 you f r 晕 reading t|^ia f 

out■ prijQtln( ^<ETMLXBOOY>^i ; K 

out*printuLn (”< 11 >- + 議 _a_ge + W </Hl> ff ) # | 

oyt . p^iatlifc ( w </ BOBYX / Sm € L>"y ; 

put.clo#An ; 






筘系“ 鼻食律 m 


络接到 servlet 的 HTML 网英 


<H^KL> 

<BODY> 

<* hr*f=^*«rvl©t#/Mlf3*rvl«tA #F >Thia ift An Am^ziu ^ 
</BQDt> 

</UTML> 




,</&> 
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soviet 与 JSP 


- 要点 

_ servlcE 是完全在 HTTP 服务器上运行的 Java 
程序。 

« servlet 用来处理与用户交互的网页程序 。例 
如用户提交一些信息给服务器， servlet 就可 
以处理信息并把特定的结果以 ㈣ 页形式返 
回给用户。 

■ 你需要 servlets . jar 文件中的 servelet 相关包才 
能编译出 wrvleU 它不是标准函数库的一部 
分1所以需要从 jawun . c ㈣ 或 Wfeb 服务器 
供货商处取得（亊实上 Java 2 Enterprise Edi ¬ 
tion , 也就是 J 2 EE 就带有 Serviet 函数库）。 

■ 你必须要有支持 serv ： l e i 的 Web 服务器才能运 
行 servlet f 比如 apache , org 的 Tomcat D 

■ servlet 必须放在特定的位置才能执行，如果 
Web 服务器是向 ISP 租惜的，它会告诉你应 
该放在哪个目录， 

■ -般的 servlet 是继承 HttpServlet 井覆盖 
doGetO 和 doPost () 来创 建的， 

■ Web 服务器会根据用户的谓求来启动并调 
用 servlet 上对应的方法。 

■ servlet 可以通过 doGet () 的响应参数取得输 
出串流来组成响应的网页 B 

_ s « rv]et 要输出带有完整标识的 HTML 网页 e 



dunfl^t^estipiis 


什么是 JSP ?它跟 servlet 有什么关系? 


JSP 代表 Java Server Pages ,, 实际上 Web 服务器最终会 
把 JSP 转换成 servlet . 傕差别在于你所写出的是 JSP W servlet 是让你 
写出带有 HTML 榆出的类， ftJSP 剛好相反一你会写出带有 Java 
趕序的 HUH 

这样就能让你在编写一般 HTML 网页的时候还能够肉时掌 赵动态 
内客的能力，内嵌的粒序代码（还有其他能够躲发 Java 枴序代码 
的栝识）可以于执行时处速也就是说网页内容有些部分可以是 
在执行时由狂序制作的， 

JSP 的主要好处在于能更衮易地编写 HTM 部分而不会像 servle 【一样 
出现一堆堆以 J(J 读的 prhu 命令 .想象 一^如菜要使用多个 prim 命 
令才能响应拫复杂的 HTML 阿页是多么麻烦 & 

但对许多应用锃序来说，是无需使用到乃卩的，因为 servlet 不需要 
处理动态的响应， HTML 内容其实很闻单，或者是四为还有一姿 
Web 版务器并不支持 JSP , 所以你只能使用 serv 

使用 JSP 的另一个好处是你可以将网页设计师与 Java 槎序资的1 
作分离开来，不过这是 ： t 传上的说法，实际上还要突破 f 习特定 
Java 标签的关卡，以为这样就能天下太平是很不切实际的想法， 
至少不靠工具就想办到的想法是不 正碑的 ，好消息是开发工具已 
经出现它能帮助设计师设计 JSP 而不用从头开始编写狂序代 
码 u 

P # : 花很多页讨论了 RMI 之后，关于 servlet 的讨论就这祥 

吗？ 


: 没# n RMI 是 Java * 言的一部分，所有的 RMI 相关类 

也在标准 Jj 数库中，而 servl 过和 JSP 利不是 Java 语 t 的一部分，也 
不被认为是标准的扩充套件， RMI 可以在任何新版的 Java 虚拟机 
上由 执行，但 servlet 和 JSP 需要正确设定好的 Webl 务器和 serv ¬ 
let 的容 器， 这祝是为什么说这个部分已经超出本书的范囿 ， 但你 
还是可以从 《Head Fhu Servlets Sc JSP ) 这本书寻求更多帝助 n 
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闳綦浚辜，來挖专宗术语学3机 K 

造成 servlet 


远料部署的 RMI 


我们无让抗小把第 | 章的专家术语学3 
机 改成网 络化的想法* servkt 也蛙程 
序. Java 程序寸以_用 K 他程序，因此 
servlet 能够调 H! 学习机的；/法. H 麥把 
学习机的类放到泊^1以的1]录就 fi (学 
习机的程序代码在 F-?U , 



Import java ,; 


import jav* 翼 . *arvl*t.^; 
import javax . servlttt ^ http, * : 


public KathySttrvlet extends HttpServl^t 

public void doGmt (HttpSarvletR^q^est r_<r 


(Ht^SarvlfttKflquest r»que 霸 t, HttpServletResponse response) 

throvs SttrvletExeeption # 10£xe«ption { 


String titl« * ^ Phr*#ftQMatic has g«n«rated th 晕 following phrase,^; 

reaponsa, s*tC^ntflntType P ) r . 

Frin.tllrit«ir out ^ response,gotWrlt^rt); 

out . ptintln (' <HTML><HEAD><TITLE> W ) ? 
out.priiitlnC^Phr^a^Omatxc^); 
out.println( w </TrTLEX/iiEAD><BODy > w )； 
out.pjrintln ( ^<K1> M + + ; 

out. println {■+ PhrasoOHatlc. Euk«Phrasfl ()); 

out r println( ''<pxa ®f=\ thyServI*t\ ra Muk« anoth«x fihr*«</aX/p> w ); 

out,println( w </BCDT></HTKL> rir ); 




的方法 


out + clOS9 ()； 
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鬼话连篇 


适用子 servlet 的专镦术港学习机 

这跟第 i 章的版本稍有不同 B 原来是在 main () 中运行整个程序，且必须在命令 
行上重新执行程序才能收到新的组合。新版本会在调用静态的 makePharseO 方法 
时返回 String 。 如此一来，你可以在任何程序中来调用此方法取得随机组合的字 
词， 

注意： 不要键入 String □中的破折 fl 实际上的程序并没有在两个双引号 之阏换 
行， 


public clava PhrasaOM^tic { 

public static String 龜 s«0 { 


// inaka thm mm ts of wordB to choose fron 

String[] wordldstOn* « {"24/7 打， milti 国 Tier'HOOO foot" f ,"wift-wia","front-end", 11 web 
based^ r "perv ■ 邐 f , "critical 物 p«Ui ff p> ^c^n&Biic FF }； 

String I] wQrtXLiBtTwo * {^aticky^r ” Ymlued-added' ^oriented^j w centrie' "distrib 

uted ff # ^cluat^rvd^, 坤 w out»ida-th*-box^ t ^poaitionod^ 1 , ^n«twork«d^ # ocu&ed ,r ^ 11 lever^ged w r 

”鏖 lignud ' n tArgeted ' u ah ^ r ^ d ' 饮 cooperative % ^Accmlmrmtmd^ ^; 

String I] wordLi 畢 tThr*# = {^procais^, ^ tipping point*, w solution^, ll *rehit*ctura w , ^core coap^- 

t^ncy 办 , , w port*l w f r tt vi« f w paradigffl HF # ; 

// find out how many words in each list 
int oneLangth = vordliatOnfl,length; 
int tvol«ngtb ° wordLi»tTwo.length; 
int thrfl^Langth = wordListTbr^. length; 


// gwierat« thre« random n^nbe 笟追 , to pull random worda from «ach li，t 

int nndl ^ (int) [Hath ■ random (} * onfiL«ngth); 

int xrand2 = (int) (Hath, random () * twoL^ngth); 

int rand3 = (Int) [Math # random() * thjt^eLength); 

// now build a ph»s# 

String phx^ae = vordliiatOne [condl] + w ^ + H9rdLiatTwo [ im<32 ] t ^ ^ + m>rdIiigtThr§0[rind3t; 
// now return it 

return { u 1#hat m : «d is a. n + phra$€}; 
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远稃部 • 的 RMI 


Enterprise Java^eans ： 打 3 类 

©鸹的 RMI 


RM 】 m 适合编写并运行通程服务 _ 识你不会单独使用 RM 1 来执 
行 Amazcm 成 eBay 网站服务，对大划的企收级应 m 柯序来说， 
你需要赵多更好的功鱷，你霱要交易管理.大 ft 并发 此理 （全 
世界的人一起上来抢购_哈利_波特^^消失的蜜»，安 
全性和数槲库管 理等. 为此，你会滿 teruerprise upplicatian 
server * 

用 Java 术 iff 来说* 这就边 Java 2 Hnlcrprise Edition ( J 2 EE ) 服 
务器 ■ J 2 EE 臃务器包括了 Web 服务器 fNEntarprise JavaBesms 
( EIB ) 服务器。就跟 servlet —样， EJB 已经超过了本书的范 
且 EJBtk 允法 用简短的范钶展示，眞我们会对它的 I ：作方式 
稍加说明 # 

U 筆注： 业 界已经出现一股反对 EIB 的以裔，理由就跟你不会开 
f 八轮太货车去市场买菜一样，工其和技术并不坫 M A ： 越重就 
磁合适， ） 


»，雇#9真€ — 姐伪吏 HMI 不 
会省的 _务， ttfc 交 I 管 a , 安 
金性， 抖龙性 * 数痗库和网绪场 
!£?• 

Wf 雇##作用子 IM 〖儀__臟务 




0 


^对攀金我 

霹凝供的麗 # 灸上―个申 介屬 


4•癉 n 的 

m 只布瓤条* ** 移矣 
㈣ 風务 istt 轉介'仙“行 
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審令的 



这只是完整 EJB 架构的一飾分 
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幢子很丑 



最后，采点 Jini 魔法 


我们是超的，我们认为 Jiiti 应 该遥私 V 6 最掩的东西 n 如果 EJfi 是打『央_ 
解的 RM 1, Jinitt 是长出 翅膀的 RMU 真是个 AHi 掉下来的礼物 D 也蹯 EJB — 
样，我们无法在这_书讨论 Jini 的细节，但若你搞定 RMI 的话，以拄术 观点来 
说耶就 已经 接近一半真相的一半。以靴念的■署而言*则中间还有一大段路要 
走， 


要知道 RM 〗 的求户端得先取得远程服务的地址和 f 」 祢。 

客 户孅的 奄洵程序代码就要带有远程服努的 IP 地址或主 
机名（内为 RMI registry 就在上而)以繞服务所注册的名 


但使用 JiDi 财,用户只需知道 件亊: 贩务所实现的接口!达样 
就行* 


Jini 也鐃使用_ { 虽然也可以用綱的协议),但多了几个关键功能: 


(1) adaptive discovery (自适应探索 ） & 


(21 self-healing networks (自恢 S [网络） * 


哪怎么找到的呢？ 秘诀 就在干 Jini 的 〗 ookup service 。 hni 的査谢服泠比 registry 
更籩 更有通 应性,因为 liai 会在网络 il 自动的广告,当查询服务上线时,它会使用 im 播技 
术送出恼息给整个网络说：“大爷我在这 .， 想找东西就问我” P 


不只是这桦^如果客户端在查询服务 Li 经广播之后上线，客户端也可以发出信惠给整个网 
络说：“那个谁在不在啊？ ”， 

其实你感兴趣的不是査询 鼴务, 而是 Li 经往册的服务.像 RM 【远程服务，其他可序列化的 
Jftvn 对象，墓至像打印机1相 机和咖 _机， 

更棒的还在后头：当服务上线时，它会动态地探索 M 络 ii 的伽 i 查询服势并申断 t 册，注册 
时，服务会送出一个序列化的对象给迕 W 服务，此对象可以是 RM1 远程服拎的仙 h , 网络装 
1的驱劝程序，甚或是可以在客户端执行的 flit 务本身、并且注册的是所实现的接 U, 而不 
是名称， 

一 li 取得寰询服务的引用,#户端就可以询问"有没有东西实埂 ScioitmcCakulatar ?_ ，此 
时衡询服务若找到,觥会返回该服务所放上来的汴列化对象， 
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I ) 适应撺柰的垣作 


远程部枵的 RMI 


Q ) Jini 仵询服务在网络1:启动，丼使用 IP 组播技术为自己 
做驻传 # 



网络上的菜处 


网络上的机器 


网络上的机器 




Jml 査询_务 


已经启动的另外-个： Tini 服 务会# 求向刚启 
动的作洵龈务注册.它注册的是功能而不 
是名称，也躭 II 所实现的接口 _然后送出序 
列化对象给査你服务， 


网络上的某处 


网络上的机器 


网络上的机器 


你现在的位董》 
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自适应探索 


t 适应探索的运作（续) 


© 网络容户想要取得实现 ScientirtcCalculatoj ■的东西， 
可是不知道哪1有，所以就问査询服务。 



@査询服务响应査询的结果, 



查询服务 


我 # — T 


达份序刊优对 象足赏 




Java app 


网络上的某处 


网络上的机器 
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I ) 悚复网络的运作 


运程部署的 RMt 


0装个务窭求注册，迕洵服务网给一扮租约。新注岍的服务必须要定期吏 
新租约，不然 壳洵眼 务会假设此服务已经离线了。査询服务会力求呈 现精确 
完整的可用服务网络状态 g 



Jini 查询服务 



网络上的机器 


_因为关机所以服务离线，因此也没4更新租约，査_服务就把它踢棹。 







ft 


wmjkm 


先琛 


1 




如*® 來的话 t 然还会 


表找我 


网络上的机器 


网络上的某处 


网络上的机器 
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讷用服务计划 


终极 任务： 遍 ffl 服务浏览器 

我们要做一个没有 Jini 功能的松 H 彳 !1 很容易实现，它会让你体验 Jifti ， 却只有用到 
RMU 事实上我们的程序与 Jini 应 H I 程序的主要益別 只在千 服务是如何探索的 fl 相耐 
于 Jin i 的査询眼务会9动地对所处的 ㈣ 络做广告，找 ff 彳使闲 的是必须与远程服务在间 
一台机器上执行的 RMI registry .! 这当然不会自动的 A 明 * 

U 服务也不会自动地向奄询服务做往册，我们必须将它注册给 RM 1 registry 

一 J 1 用户在 RMI regUtry 找到服务，应用程序其佘的郎分就的方甙几乎…校作 
<当然还少了租约和续约机制 这回唭 1_ 

通用眼务浏览器統浼是个特殊化的网页浏览器，只姑所展示的并非 HTML 网页。此服 
务浏览器会下教并显示出交互的 Javuffl 形界 


mom 


AMI Browser 




4 Dav of the Week Service 
Diet ftoliinfl Service 


visual Musk Service 


l |1 

HI 




t 









从 ； if 中遵續 雇务._速《 
屬 务有 个$衫3«»1_<：*^«《）_移速 

荤 

屬户这择 萁中〜 碣的，害户揉 
金 ‘求 务这 tr m 

正的雇砻 


㈣ 的殊““， 

if 


a 
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远程部讲的 RMI 


它的运作方式： 

@ 用卢皂动#査淘在 
RMI registry 上注册为 
SurvieeServef 的腦务， 
然后取回 stub . 


Server 



Se rvicc Browser 
(clierrt) 


© 客 r* 端对 slw_ftlgt:lServk e L_U 它会返刚將的数 1 


Service Browser 
(client) 


Server 




ge,Strvk.Li*t(). ~ 1 * 

s — ——-一 K 

螫 tt 捧去 _ -■ 


@ 客 P 端以 GU11SI 治出 ■务对 染的消敢 
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通用服务浏览器 


运作方式（续) ： 

g ) 用户从清单选择，因此客户端调用 ge 〖 Semcc () 取得实际服务的序列 
化对象然后在客户端的浏览器 t 执行 B 



务……谢洶光临 


Serwr 


Service Browser 
(dienl 


@ 客户端调用刚取得序列化对象的 getGuiParrdO , 此服务的 GU [会显示在 
浏览器中，且用户可与它在本机上 交互。 此时就不 It 要远程服务了„ 


Servfcc Browser 
( client ) 
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远程部署的 RMI 


类与接口 

• ServicaServerig 个接0实现了 Remote, 

那是给远程脤务用的 RM】 件通接 P <让远程服务写出取得服务清单 
的方法> • 


ServiceSarverimpi 这个类实现了 ServiceServer* 

这是实际的賴服务（有继承1；11^^111€[11€伽0咖<：1)，它的任 
务是初始化并存储全部的祖务（会被传送给客户端的东 西）， 并把 
自己资记给 RMI registry^ 

^ Servicesrowser. 

这是客广端的类,它创 逮出很 简单的 GU】， 在 RMI registry 中査询取 
得 ServiceServer 的幻 ub, 然后调用它的远程服务取得服务清单并 M 示 
在 GUI 上 iftL 


SvYfC§$mY9f — 

9 etS & fvk % sL » si () I 

9 © tSewc ©() ■ 




Service 







它是最关键的部分.这个简单的接口只有一个 getGuiPanel () 方法，毎 
个要传送给客户端的臁务都料实现这个接口_这样才会让浏览器“通 
用胃！ 实现这个接 C ] 之后，服务才能克服客户端完全不知道服务实 S 
类的_題《至少来的膙务会有 gclGuiPaneK ) 方法。 

客户端调用 getService ( sekctedSvc ) 后取得序列化对象，然后在不知遒 
是什么类的鈉况下调用一 Y 会有的 gdGuiPanetD 来取得 JPaneU 然后 
放到浏览器1开姶与用户交互， 



Dice Service 实现 Service , 

黹要般了呜？没 R 题,取用这个服务就会出现虚拟的骰子 


实现 Service 的 M i n i Music Service H 

还记得我们之前做过&乐录像带吗？我们把它改装成服务，你就可 
以不停地播放听了想打人的 宵乐， 


D ayOfTh 0 WeekSe rvi ce 实现 Se rvi ce, 
输入你的生日就可以知逬今天是星期几 


办 
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通用服务程序 


interface ServiceServer ( 远程接口） 

import j ava. rmi , * m r 

public interface SairviceServer extends Remote { 

Objecttl g^ServioeLlat() throws ReffioteEicception; 




) 


Service getServic© <Obj ect serviceKey) throws RemoteException 


interface Service (GUI 服务要实现的 部分 } 

ia^ort j av»x. siting. * ; 

Import java.io.*; 

public interface Service extends Serxalizabla { 
pxiblxc JPanel getGuiPanel [}； 


s 
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远程部署的 RMI 


class ServiceServertmp! ( 远程的 实现 ) 


ijoport j ft va. rm± * *; 
import java,util,*; 
import javft.rmi.server.*; 




public class SarviceServ«rJmpl *xtfinds UriicaatRenaot^Obj«ct implements S«rviceS€»rvar { 


H 瓤搴 hM4Lp 眉 firvidiatv 


D * 1 左 ； W •舍中 


throws Re^oteExcap^ion ( 

) 

private void sat0pServic*B(} f 
«#jrvio«List «= HashH&p 0 ; 

a«rvic«Li ji t, put (^Dice Rolling Service w r n«w Plc#3#^ric« f)); 
sttrvic*Liftt. put (^Day of tha Service^ t new DayOfThelf«elcS«rvice ()); 

»^vic«Li $t，put { 1,1 Visual Wu 畢 ic S*rvic^ w r new KlniHusicS«rvice 0 ); 





public 3orviceServerlii^l () 
eftatUpS « rvic ^ s {); 


public Object [] getSttirvic^Li^t U { 

Bys tem.out.println^wnota^); 
return aervlceList . keyset () . toJUrray (); 





式耘廉秀金 fj 


pilbllc Service gmtS^rvtcm (Object serviceKey} throws Re^otaElJcception { 
Sarvic* th*Sttrvica ^ (Service) urviceList.get(a«rviceK*y); 

:•turn theS^rvice; 


> 




public static void main {St^ingt] arga) { 
try { 

Nttitiing, rabindi^Servic^Swirver^ ^ new ServicoS»rverImpl ()}； 
) Ofttch (Exception «x) { 

«x.printStackTraca (}j 

) 

SyntviiOUt + service ±b running; 

J 

J 
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ServiceBrowser 代码 

class ServiceBrowser ( 用户端 ) 

import java.*wt ,*； 
import j 暴 vajt • swing. * ; 
import java ^rmi _ * ; 

import java,«vt, 儀甘 _111 ,*i 


public claas S#rvic«Brows«ir { 

JF&nel ; 

JCociboBox sarviceLiat:; 

S#rvi GmSrnrvm r secv«r : 


public void buildGUI Q { 

JFrajzm franui = nnw JF^ame (^EWI Browser 

s ： r>e^v JPan*X (}; 

framA, g«tCon±fint:Pana (} ^ add (Bq rde rLayou t 
Object [1 AArvicaa 怒 gAtServicesLiat U 


luinPAnel); 

工二 r 




mm^vxcmLkmt « now jCaroboBox(senri»a} ; 4©^ 5 赤贫视 中的子與零 






frama.gstContantPan^(),add(BorderLayout.NORTH, a^rvic^Liat}; 
sarvicQLlst,addActionLi 0 1(new M^ListListenarU )； 

f ram«. Bible (trufl); 



void loadS^rvice <Ob ject aervia«Select:ion) { 
try { 

Sttrvic^ avt = asrvttr V get5ervic»(aerviceSalectlon) : 



minP 墨 nel . removeAll (); 

mai^Panal. add (*vc . g*t^uiPan«l {)) 
mainP«n»l, validAt#{^; 
ciULinPansl - repaint (} / 

} c^tch(Exception mn }( 

#3 i . printB dk Tr * c *(); 


龙 卖场故 ® # 私 musi ㈤ t 
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远程部罾的 RMI 


Object [} g#tS*3rvic«aLls t () 
Object obj * null; 
Obj«etI] 墨春 firie^s ■ null 


try 


obj _ . lookup ( 


//127,0,0. l / SarviMS » r ™ r^J ; 


eatch(Exc«ption «s0 { 

«ae, prints tackTrace {} / 

» 4 r ^ 

3 {Servic«S«rv« r) obj 






try 


»arvic#« = aerv*r,g#tS»rvic®Liat(> 


catch (Exception mx.) { 
_x k printS^aeXTrace{) 


} 

r_ turd Asrvlcea; 



它含这®的龙 iS 


} 


aim 


am HyL 

public 


LlBtXtiatan«r tmplmmmntB ActionListttn^r ( 
void metkonBmzformed (ActionEv^nt •▽】( 


Obj«ct sftl 馨 ction ■ 9«rvic«X^int, g*tS^Xectadl tmm (); 
loAdS«rvlc« {aalflct.ldn )； 


» 







public static void 也 ain (String[] args) { 
n«w S*rvio«B£-ow««r f) .buildGUI (); 

) 


你现在的位 O 


643 





D^ceServica 


class Dice Service { 实现 Service 的通用 服务 ) 


import javax.Swing. 
import java *ai#t ， ev»n t. * ; 
iJiport j 墨 


public class Dice Service irTiplem^nts Service 


JLabel Imhml / 
JCo « n]&oBox mimOfDice 


public JPanel g«tOuiFanel ()( 

JPanel panel ^ new JPanelt)^ 

JButt：on button = n«w JButton (''Roll 

Stringt) choices = (^1", , "4 

nufflQfPic* - n_w JComboBox(choices) : 

1 ab«l - nev JLabel (^d±ce VAlues here^J ； 
button. m ddftetionLis(n<iw EollB^nLiatener ()); 
panvl. add(numOfDic®); 



pan«l.idd(button). 

p 墨 11 雪 1 ■ add ; 

r«tum panel : 




■rau 




public cla^d RollEn^xBt^iter iapleroenta ActionListener ( 
public void actio&P«rformed (ActionEv^nt 晕 vj { 

// xoll thm dica 
String diceDiitput c ww ; 

String selection = (String) ntiinOfBice .getftdl ()； 
int nimOfDlcsToKoIl - Integer»parseln^{selection); 
for {int i a 0; i < nxmiOfOiceToEtoll ; i +4) { 
xi)t r = tint} ( (Math # r&ndoia () * €) + X}; 
dicftOutput +* " + r); 

) 

1 &bel. svtText {dlceOiitput}; 


t^barpen your pencil 

想想看要如何改蕃 DiccScrvia 。 • 个貼心的小 建议： 做 

成阳形化的般子^ 



644 第18荖 

































远程部署的 RMj 


class MiniMusicService i: 实现 Service 的通用服务 ) 


import jAvax. aoiind ; 

if^>oirt java»io + *; 
iir^ort j avax . swing T * ; 
import java,awt, # ; 
rnport j ava. awt. event. * ; 


public claa^ MinlMueicService iropl«m^nta Service { 


MyDrawFanel myFanel ; 


public JPui«l g«tQuiPanel{> f 

JFmnel mainP&ciel » new () 






myPanel * nev MyDrawFanel(); 

JButton plftyl^Button = new JButtOf) (^Play Lt ff ); 

playltButton.uddActioaLidtener(new PlayItListan«r ()); 

mainPanel.add(rayPane1J; 

mainFanel* add(plmY^tButton); 

return mainP^n#1; 



public class PlmyItLisbsn^r implement 霉 ActionLi ^{ 枝 存疼乘 t 禳 f 2 素 
public void actionPerf ormend [ActionEven^ ev) { 

try { 

Sequencer = MidlSy 9 tam. {J ; 

aequttncfir,open(); 

s*&qusncflr ,, addC on troll erEventljistaner {myPari«l f n^M {127} J ; 

Sequence ssq * 爲 电胃 Sequence {Sequence. PFQ f 4}; 

Track Oracle « aaq, craateTrack (}; 

£ 0 : <int i a 0 ; i < 100 ; i 4 » 4 ) 《 

±nt rNuffl » <int) ((Hath r random U * 50 】 + 

if {rNum < 38J { // so now only do it if mm <3S (75% of thm tlw) 

tr 墨 ck ■ add (KkakeEvent [144 # 1 „ rNum f 1.00 1 i)); 
tifack, &dd {t&ak«Event (176/I # l21,0,ii }; 
txaek. Add (makeEvervt (12 B r 1 ^ rNum f 100 r i 4 2) ); 

1 

l 〃结束循环 


sequencer ¥ setSaquencA (seq); 

sequencer .atart U P 

sequ«ncar P a«tTfi3opoInBPM (220 }； 

} catch (E^cvptdon ex) {«x . printStackTrace ();) 

} // Sjactionparfom»d 

\ n 关闭内部类 
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MlrtiMusIcServic© 


class MiniMusicService ( 续 ) 

public ： Midi Event m^lceEvent < in t comd, int chan f int one, int two, int tick} { 
HidlEvent _vant s null; 

tJry { 

Short^tosaage 在翼 nmw ShortMessageO ; 

a.fifltlteBsaga[comd^ chan, one # two); 
avent - new MidiEvant ： (a, tick); 

)catch(Exception e} { } 
return event; 


class M^DriiHPAnel extends JPan^l implements ControllerEventLi^ten^r { 

// only if wa got an event do v 费 want, to paint, 
boolean msg = fals ^; 


public void cantroIChange(Shortltessage ev«nt) 
mag = true ； 
repaint (); 


螫兎 ㈣ 以® 4 一样的 


ptiblic Dimension getPraferr^dSize () { 
return new Dimansion(300^300); 
i 

public void paintCon^on^nt{Graphics g) { 
if (iieiag) { 

Graphics2B g2 = (Graphics2D) g; 

int r = (int) (Hath.random(J * 250j; 
int gr ^ (int) (Hatih. random{) ， 250); 
int b = (intJ (Math, random fj * 250J ; 


g.set€olox(new Color(r,gr f b)}; 

int ht - (int) ((Hath.random() * 120) + 10J; 
int width = (inti ((Math.random (} * 120) + 10^; 

int x = (int) f (Math, randomO ★ 40) + 10); 
lilt y = {int) ( (Math. random () * 40} + 10); 

(x r y f ht, width); 
msg - falsa; 


} if close if 
} // cIobb method 
) // do®© irnxer 

} // close cla^s 
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远程部署的 RMI 


class DayOfT he Week Service 丨实现 Service 的通用服务 ) 


intpo 鬈 t j ng. *; 

import java.awt - ev«nt - *; 
iB^>ort ^ava.awt h * ； 
import java,io* *; 
import java*util.*; 
import java.text.*; 


public cla^^ Da^fOfTheWeakS&rvlee i - pl*ni#nta S^irvic^ 


JLabel outpu^Label; 

JCocnboBo^ month; 

JTextField day; 

JTftxtField yttar ； 

public JPanel g^tGui Panel() { 






JPviel panel ^ new JPanel (); 

Jlutton button ® new JButton (^Do it 门； 
button.addActionListener ( nmw DaltX^ia tener {}) ； 
ou^utl^bel m n«ii JX^abel Pdmt* appears h«r«^); 
DataFormatSyinbolfi datiaStuff * n.w DateFormatSfnboXs (); 
mon^h s nev JConboBox {dat_Stuf f - g«tMonths 0 ); 
day = n 抑 JToxtField tS}; 


year ― nsw JTaxtField(8); 

JPanel inputPan^l = new JFanel(new GridLayout(3 |2 >) ； 

lnpui-Pan«l»add (new JLab^l (^Mbnth^) j ; 

inputPan«l,add(liionthj ; 

inputPazial, «dd [r>«w Jl^abel ("Day H ^); 

inputPan«l, add (day) 

inpu^bFan^l. 羲 dd 【打聲 w JLal^l (''YMr")); 

InputPansl. add (y«ar); 
panel, add {input Panel); 
p&nel.add {button); 
panel»add {outp^utLabel); 
retiarn p&n«l; 



public class DoltXistener implements ActionLiatener ( 
public void ikctionFerfonoad (Action£vttnt ev) { 
int nonthNum month.gats«l#ot«dliidex (}; 

int dAyNuxn = Integer ■ {day _ getT 抑 t ⑴」 

iot y*arNuiEL * Integer 』 parselnt {year, get Taut ()); 汽 # [0# 

Calendar c * C«l#ndar, get Instance () ; — ^ ^ /v. i ^ 

c, aet (Calendar .MONTH ^ monthHum); 

C.sat(CalandAr,DAYjOF_l>iDNTK f dayNum); 
c.set{Calendar,YEAR, yearNum}; 

Data dat« * c.g^tTime (}; 

String dAyOfWaak =* (naw Simpl*DateFormat t^EEEE^J) , format (da t#); 
outputl^b^l. aotT^xt (dayOfWe«k); 





\ 
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尾声 



许子 K 柬 












恭軎你 f 
你办到了 r 

当然，后面还有两个附录。 
一个索引。 


_个网站 
别想偷懒 
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©oo 




iass Drum flOOOCOOOSOODflODD 

Ooscd Hi- Hal □ U □ 已 g _ □ □ 鎌 L J g 

Of>w Hi-Hat QOOOOOOOOD □□□□□□ 

Acowtic SiwreQC DQ □□□□ □□ C Z □ □□□ 
CfishQQQQQQQQOOCL 3000 
■■■ BODOOOOGOOOODDOC 

□□□□□□□□□□□□□□□a 

□□□□□□□□□□QQtfagQ 

□ 麵□麵 O_D0 □麵 

□□□□□□□□□□□□□□DO 
OOOOG □ 麵一癦 OOG 

□□□□□□□□□□□□□□□a 

QOOOOGOOOOOODOOO 
QOQOOOOOOOOQDOOQ 
h^hA goga OOOOOODOQDQOQQ□ □ 
Of»fiHi[Mga[300_rt.L!UO!Z!C] □ 着 __C3 


Hand Ovp 
High Tom 
Hi Bongo 
M^facis 
WhiiElt 
Low Conga 
Cowbell 
VHHAStap 


f 


Start 


(im ) 

f TtmpoilO 3 
f T^inpo Dtiwft 

n^iTi 






dance beat 




groovt i2 

Chris: grooves ravised 
Higel; dance beat 


的 ft S 




这是 hatlox 的完 成眩！ 

它含迻接到 Musie $ erver 采让饽伟送#揸 收其他 ff ) 
户的信患认且？#样式。 ， 
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BeatBox 客户端决定版 

这些程序太部分都跟章节的容的程序一样，所以我们没有重复加上注释 & 
新增加的部分包括了： 

(1) GUh 加人两个新的组件来显示收到的信息 

(2) 网络； BeatBox 会连接到服务器取捋输出入串流 

(3) 线程； reader 这个类会持续地从服务器读取信息^ 


import java.ant,*; 

iinport javax. fiwing - * ; 

□Jiport java * io, *; 

±nport: javax. sound.midi., *; 

ijiport j ava. - * ; 

inport j av ‘， awt + event * *; 
li^ort j ava .net. *; 
in^ort j avax. «wing«event, *; 

public class EeatSoxFinaI ( 


theFrame; 
jPanel mainPanel / 

Jlilst incomingXiist; 

JTextFleld u^erMessage; 

Array Lie t< JChe ckfiox> checkbo^liis t; 
int nBxtNum; 

Vector<Str ±ng> listVector = new V 赵 ctorCStringyi 》？ 

String UBmrU&m ^; 

Ob j ec tDu tpu t S t r earn out; 

Ob j «ctInputs tream in; 

HashHap<String^ boolean(]> otherSeqsMap — n@w Ha^hHapcString f boolean[1>(); 

Saqu^ncar sequencer; 

Sequence sequeried; 

S«qufti^C« ai/Se^uenca =■ null; 

Traek track ; 


String [] instrumentHames = Drum ^ ''Clo^acl f w Open f ^Acoustic 

BnSLj：^ t "Craah Cymbal M , "Hand Clap"% ^High Tom^ f ^Hi Bongo"Maracas ^ r ^Whistle", 
"I*ow Conga", ''Cowbell' v Vibraslap ff ^ ^ Low-mid Trail w f %1 High Agogo" , w ppen ei Conga^}; 


int [I instruments ^ (35,42,46, 38,49 r 39,50,60,70,72,64,56,58 r 47,67 f 63> ; 
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public static void main fStoring [ ] args J { 

naw BeatBoxFinal 0 . startup (args [0]) - f // ArgsI0]| i 畢 your user ID/scrown nAme 



public void mtMXtOp (String nama) I 
uaerNaitH& = nas^; 

// op«n connection to the server 




Socket sock ^ nw Socket ( ''127 .0*0.1' 4242}; 
out = n«w Ob jectOutputStream (aock. tOutputS treazti {) 
in - nev ObjactlnpotStr^am(sock. getlnputStxmam(}); 
Thread reicote « nev Thread {new ReootaBeadAr {}) f 
rampte. at&rt{]; 


设 f 闲铬，檢入 / 铪 ± 
建出 fCA^C * 的钱錄 


4 劬 


} catch {Exception ex) { 

System. oia t. pr in tin {^ coulcto/ t connect - you'll hav» to play alone , ff ); 

} 


sotUpMidi (); 

buildGDl(); 

} // clo» startup 


public void buildSUI () 


QU J 種存 


thmWTmm s nav jFramfi (^Cyber ; 

Borde rli&y out layout = new BorderLayout (); 

JPanel background = nev JPansl (layout]; 

background,detBordar (BorderFactory f ctyBorciar <10,10 # 10 f 10H ； 


ch«clcbQxLj.^t = new ArrayList<JCheckBox> (}; 


Bok bi3ttonBoi£ @ new Bolt (BoxLa.yo^t, Y_ftXlS} / 
^tart = n«w JButton ; 

■tart,addActionL ： iabenaj'(new MyStartXi 垦 ()); 
butt:onBox. v add (atari:); 


JBtatton atop new JButton(^Stop J/ ); 

stop 9 addActionLl^ten^r (new tenor () ]•; 

buttonBojc. add (stop) f 

JButton upTem^o = n«w JButton ( M Tempo Up H ); 
upT«i^o. addActionListendr (new ^UpT«mpoListaner ()}; 
buttocBox . add (upTempo); 

JEutton djownTeinpo = new JButton (^Tenipo Down f, ); 
dovnT^mpo , addActionLis t^nmx <new MfDomiTwpoIABtAnmr ()); 
buttonBox . add (downTof^o}; 

«JButton aendXt = naw JButton (^aendlt^); 
sendlt * addAct.ionliistfiinar {new ^SendLi^tener 0 ); 
buttonBox. addfaendl^b}; 


us^rtfessage a new JTextField(}; 
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buttonBox. add (userMessage}; 


lncomingList = new Jl^istU / 

incoiaingLiat. dddJ istSelectioiiListaner (new MyListSelectionListener ()}; 

i ncamijuglil s t:, se tSe 1 ec ti onMbde {Li£^el«ct±QrJSlodel. SIHGLE^SEXmECTION); 
JScrollFane theList = ne 輕 JScrollPafie (Incomingliist); 
but-tonBox. addf theLiat); 

incomingList.setListData(listVectorJ; // no data to start with 



Box nameBox = new Box(BoxLayout:.Y AXIS}; 


倉 s 矛收 Hfi 4 的通碑 


for (int i * 0; i < 16; i++)( 

nam^eBox«add ( 加 w Label (Inst-mmentN^ines {i ] )}; 


background, add (BorderLayout + FJiST r buttonBoat); 
background, add (BorderLayout. WEST r nam^Box); 


theFran», ge t Con tent Pane () , add (background); 

GrldLaycut grid = new GridLayout{16^16}; 

grid.setVgap(l) t 

grid.setHgap(2); 

mainPaivel _ new JPanel {grid}; 

background. add {BorderLayout:. CENTER, muainPanel); 


fox (int i = 0; i < 256; i++J { 

JCheckBox Cr = new JCheclcBoxQ ; 
c.setSelected; 
checXbOicLlst. add (c) f 
mainPan^l. add (c); 

} // end loop 


设抒玄不一样的趕瘩 


theFrama. s&tBounds (50,50^300^300) ; 

UieFrame. pack O ; 

th^Fraone, setVlsible (true); 

\ // close buildGUI 


public void setUpMidi {) { 

try { 

sequencer = !4idiSys tem. getSequencer (); 
sequencer, open (}; 

sequence = new Sequence (Sequence. PPQ r 4); 
tjrack = fi$qu«nce, crea teTrack (); 
sequencer. setTen^oInBFM (220); 

> catch (Exception e) {e ■ printStackTrace () ^ J 


备 ’! 夺- T ^ ^ ^ 


} If close eetlJpMidi 
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public void b^ildTrackAndBtart {) { 
ArrftyLi a t<Integer> trackLiat - n 
»e<|U6nce, dyel^teTracV {track); 
track b sequence ■ creatATrack 0 ; 

for (int: i = 0 r - 1 < 1 €； i-f+J { 


Lull , p // this will hold thm xnatin^mnta for mmch 






4 


txAekLis^ = nmw 0 : 


for (tut j = 0; J < 16; j++)( 

JCh«ckBoK jc * (JCh«ckBox) chttckboxList F g«t < j + (16*i)); 
if (jc.isSelectadU ) { 

Int key » ln« t^rumant# [ i 1 ； 
tr&ckLiat.addInt«gar(key)); 

》 《 1 邮 { 

tracXLiat.add(null) ; // because this slot should b« empty in the track 

} 

} fi closa imt.r loop 
m«Jc«Tirmclts (tx&ckList> ; 

} // cloaa out^x loop 

track. add t (192 r 9,, 1 f 0 r 1Sjj ; // * bo wa alvAya go to full 1€ baats 

try { 

sequenoar.setSequef^ce(sequence); 

Bftquttncer. satliOCipCount (fl«quftnc#r, EiOOP_COHTIHUOUSLY )； 

B«quftnc^r«stArt {> ; 

8#qu«noar. setT«onpQlnBFt4 (120); 

} eAtdh(Exoaption e) (e,p^i.nt^StmckTrac«O ^ ) 

} // clo4# method 


P'ibl ic cXaaii MyStartLi6t«n«r xiEipl^nENente ActionLi b tan*r { 
public void actionPerformad (ActionEv«nt a) { 
buildTr&ckAitdS^ar t{\ ; 

)// clomm &c^ionPwrfocwd 

} // dlomm iimer class 


G ⑴晌 ft 岣老 


public el 暴 My^StopLi m r lir^plomants J^ctioilLifften^r 
public void actdon^rformAcL{ActionSvent a) { 

«o top (); 

)// elo«# 皐 etlonPerfonwd 
j // closa innftr ela 惠 s 


public class M^DpTempoLifl t«ner inapleEwnts ActlonLia t^nor { 
public void actionPerforiud(Action£vent a) { 

float tan^>oFactor = aaquemcar. ge tTempoP&c tor (); 
aequencfir, aetTeeqpoFactor ( (float) (t^ipoF&ctor * 1 *01)); 
} // clove a c tlonB« r foimae^ 

)// elo*« inn« cJL»9 
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public class MyDonnT^mpoL 1 stener i^pl^ents ActlonListaler { 



public cl&ss M/SendListener iir^lements Acti anLxB tener { 
public void actionP^irformed {ActionEv^nt a) { 


// make 在 n *traylist of just the STATE of the checkboxs 

booleui % ] checUsoxState = new boolean|£5€]; 

§ok <ii>t i ^ 0; ± < 256; i++) { 

JCheckBox check — (JCh^ekBox) checkboxlii^t^g^t(i); 

If (check.iaSalected{)) { 



checkboKSt^te[i] = true; 


} // close loop 

String me^^ag^ToSendi ^ null; 

try { 

out .writaQbject (lABarHaioe + nextHum++ + w :咕 + userHeasage. g^tText (]f )； 
out. writoObject(clieckboxState ); 

)catch {Exception ex) { 

System, out,println (^Sorry dude. Could not send it to th« - a ： ei^ver. Jy ); 


u®erMesdsge■ setText(^ w ); 

} // cloaa act-loriFerforaiad 

} // close irmax claas 

public class My Li s tSe lec t i onLx s t ener inqpl^m^ntd Li b tSe 1 ec ti onLis tefi^r { 
public void valunchanged (LisIBelectlonEvent le) { 
if (f 1««tVal ue I sAd j us ting t” { 


String selected = (String) IncomxngLiat, P getS^leotadV'alufi (}; 
if (solactad mill) { 

// now go to the map f and change the sequence 
boolean[] selectedState = (boolean[]) otherSeqsHap.get{B«lacted); 
chajige3equence{selectedState ); 

^equ^cer.stop(); 
bulldTrackJ^ndSta^rtn ; 


} // cXoh va lueChang«d 
J // cloae inn«r cl&ss 




裁苷 ㈣ 豸冉 
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public class RemotaReadsr tmip. 


silts Runnable 


bool« Ail I ] checkboxState - null; 
String nameToShow ^ null; 
Object obj = null; 
public void Tim() { 




Mhll« ( <obj=in. readObject ()) != null) { 

BymtJBm, out .println pgot an object f rom aorv^r' 
SyBtjem. out, pj：intln (obj , getClass (\); 

StrLtig nama^oShow = (String) ob j; 

checkboicStabe - (lx>oleann } in,readQbjectU ； 

o therSfiqsMap f put {naznaToShow r cha ckboxS / 

li^tVector . add (nameToShow); 




入扎 t st 箱辞 


incomingLi st. setU-etDatA (listVector) 

、 if 

} catch 
} // close 
// cloBs iniMr class 


cloae while 
1 (Exception 


ex) fex.printStaclcfra c.m () ;} 


public claj 9 « MyPlayHineListener implements Ac tionListener 
public void ac t i DnPer formedt Actions van t &)( 
if (m^S9qu4n» !- null) { 

= my Sequence; / / restore to 胃 original 

} 

} // cioAe dci::LonP_ ； rfo£nH4 
} // clo 9 « im»T C 1 &S 9 


public void ohangaSaquence (booleaLn [] 
for (int i * 0; i < 256; i++) { 
JdiACkBox check = {JCheckBox) 
if (ch«ckboxState[i]) { 

check,setSQl«ct«d(tru^); 

)else { 

ch«ck.setSelected(false^ 

) 

} // cloae loop 
} // changeS«quenee 


checki>03cS ]| 


chec)t&oxLis t. get (i.) 


MJDJ 都分 * 以苗的 办宕实全—样 


public void Qk^keTracicB (AxrAyList list) { 
ttora-tar it ^ list*iterator ()； 
for (int i = 0; i < 16; i++> [ 

Integer Hum = (Intag^r) it,next(); 
if {num !_ nuXl} { 

int nuaiK«y = num. intVulu^ (); 
track. add (nmkeEvent {144 r 9, nuinKey^ 


mt { 
mt ( 


100 , 


tjrack. &dd (maJceEvent {12B f 9 w numKey # 100 f i + 1)) 


} // ClC9« loop 
// do SB makaTr ack$ {) 
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public HidiEvent m&keEvent ( int eoiod, xnt chan ^ int on^ r int two f xnt tick) { 
MidiEv 挪 t event ^ null; 
try { 

Shortlfe^aaga a m nw ShortM 存鸟 s 在 gaO g 
a.aetMesaage(comd # chan, one f two ); 
evant = nem MidlEvent(a, tick); 

} catch t£jcc«pt:ion e) { ] ^ 

return event; 也换从箱一科 

} // cIob^ makaEvant 

} // close 



有哪些方法可以改善这个程序？ 

你可以从以下的方向考虑』 

(1) 加载新的样式时，3前的样式就会消失 4 如果正在设计新样式， 
卵 I 辛苦都白费了。你也许会希望有个提示对话框确认是否要先存盘。 

(2) 输人不正确的命令栏参数会导致异常!把程序改成在这种情况下 
能够使用默认值或给使用者一个提示，尽可能地让程序优雅的运行而 
不会粗鲁得直接挂掉0 

随机产生节奏样式（译注 I 这是个烂主意，相信我，计算机只能 
随机产生噪音 ） 
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BeatBox 服务器端最终版 

大部分的程序与讨论网络以及线程的章节内容一样。唯的差别是服务器 
接收并传送两个对象而不是一个对象^ 


j ava. io * * ; 
inqport java.net. 
import j*va,util,*; 

public clmsB MusicServer { 

JlrrayLi s t<Ob j tOutputS trclientOutputStreaios i 

public ataxic void main {String[ 】 args) { 
n*w MusicS^rver (J # go{); 

J 

public Cli«ntHandler i^l^nanta Rimnable { 

ObjecrtlnfyutStreaiEi in; 

Socket clientSock^t; 

public Cli^ntH^dler (Socket socket) { 

try i 

clientSocket ® socket; 

i« = new ObjectInputStream(clion a kSocket.getInputStr«aiEiU > ; 

} e&teh {Exception ex) {«x .printstaclcTrace 0 ;} 

)// clos« constructor 

public void runt) { 

object o2 * null; 

Object ol = null; 

tryi 

嘗 ( (ol = in v ject {) } ! - null) { 

o2 = in, readObjeot (); 

System .out, parintln ( w r 每摹 d two objects ; 
t^l 1 Everyone (ol t o2> ; 

} // clo^e whii« 

} C*tch(Exception ex} {ex.printstackTrace(}；} 

} // cloae run 
} // ciosa inner claaa. 
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public void go() { 

clientOatpu131re ams = new ArrayList<Oi>jac:tOutput8treaiti> U / 


try [ 

ServerSooket serverSock = new SarverSocket (4242); 


while (tru#) { 

Socket clientSocket = serverSack.accept(); 

Ob j ec tOutputS trearn out = nett ObjectOutputStr©am(clientSocket r getOutputStream ( )) f 

cliiantQiitpu1%St:reaiii^ , add (out^ ; 


Thread = new Thread (new ClientHandler (clienitSocketJ }； 

t,start{) ,■ 


System, out .printIn (''got a connectiori^}; 

} 

} catch (Exception ex)( 
printStackTrac« (}; 

} 

} // closs go 

jpubliG void tellEveryone (Object one r Object two) { 

Iterator it = clientOutputStr^ams. itezrator (); 
while (it. haaHftxt: () ) { 

try { 

ObjactOutputStrearn out = (QbjectOutputStrearn) it.next(); 
out. writeOl? ject (one); 
out.writftObject(two); 

}catch (Exemption ex} {ex P printSt^ckTrace{) x*} 

1 

} // clos® tvllEveryone 

} // cslose class 
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我们巳经说了很多_你也差不多快#完 r 。 我 fi 会很想念你的，但在让你上场前如果漏掉- 
挂东西没有告诉你.我们会很不放心，可是附录里面放不了这么多东西，实际上我们 曾经論 
试要把所有东西挤到这本书觅面 a MG 结裝是字体要缩小到(1_3英 4 才办得到，这拟丰不 
能读，所以我们决定放升:这个念失。诚 应我 们留 TT 这10项最痕要的主 Ji 。 



十大遗珠之憾 
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# 10 位操作 

伸 在乎码7 

我们之前 I 寸论过 byte 有8位, short 有16位。也许你会需 
要个别的操作某个位的值，也许有一大你会遇到 Java 
烤面包机并发现它只有 1 KB 的内存_为了节省空间只 
好用个刖字节来存储设定。 

按位非运算符：- 

这个运算符会将 primitive 主数据类窀的言5组合诮取 
反。 

int * » 10; // 00001010 

^ - // 变成 11110101 

接下来的 3 个运算符会逐位地比较 primitive 主鷇据类型 
的值，然后返回比较结果.下面是要比较的 舡例 * 

int x s 10; // 位组合是 00001010 

int y ， 6; 〆 / 位组合是00000110 

•B 

按位与运算符 •. & 

如果两个位都是1才会返回】，否则返冋 

int a - x & y ； // 位组合是00000010 

按位或运算符 ： I 

只要其中有一个是 I 就会返回 U 

int a = x I y ； // 位组合是00001110 

按位异或运算符 ： a 

位相间时返回0,否则返 SL 

int a _ x A y ; // 位组合是 D 0001100 


移位运算符 

此运算符取用黾 1> rimUivei 数据类型并向某个方 向执 
行移位，如果你的：进制运算技巧够好的话，你就会发 
现左移的效果与乘以 2 是一样的，而右移跟除以 2 
样， 

接下来的3个运算符使用 F 面这个值。 

int x * - II ; // 位组含是 11110101 

以下将全世界敁短的负数表示成补码 a 整数最左方的 
节称为符号位， hva 中的负整数此位永远是1。正数此 
位永远是 0 D Java 使用补码来存储负值，改变正傚号时 
要把位取反然后加1, 

右移运算符：》 

以指定量右移字节合 T 左方补 0 , 正负号不变。 

int y = at » 2; // 位组合是 U 111101 

无符号右移运算符 ： 》> 

与》—样.但第一个位也会补0,正负号可能会改变 s 

int y * x »> 2; // 位组合是00111101 

* 移运算符：《 

与>»—样 • 但方向柑反,右方补0,正负号珂能改变， 

int y = x « 2; // 位组合是 1101 CU 00 
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#9不变性 


为计么*在手 String 的不变性？ 

1程序越來縫大时,不可避免地会有很多 string M 
象.为了安全性和节省空间(例如在手 tru : 执行）的 
原 Suing 嚴不变的 & 意思 1 T 面的程序： 

String s * m 0 _; 

tpt 

for (int x =* 1 ; x < 10 ; } { 

s ® s + x; 

\ 


为什 tS 在乎包 蒽类的 不变性 7 

之前我们有讨论到包裝类的两个主要用途 i 

⑴将 primitive 主数据类型包装成对象《 

(2» 使_静态的 X 具方法（例纫说 Iniqer 
parselnrO ) # 

当你创建像 F 面这 t 毡装对象时 s 

Integer iWrap _ new Integer (42); 


实际 b 会削 it 出 10 个 Stdng 对象 （"0_ _ "OT , 
W 0 I 2 M …… "0123456789" ) 4 般后佘 U 用到 
h 01234S6789 h 这个值，但此时会存在 m 个 Siring。 

创缝新的 String 时， Java 虚拟机会把它放到称为 
"String Pool " 的特殊存储区中_如 果已 经出现同值的 
String , Java 虚拟机不会重复建立 String , 只会引用已存 
m 这 是因沁 Stdng 是不变的.引用变量无法改变其 
它参考 变暖弓 1用到的间一个 String 值， 


它的值永远会是42«包装对象没有 setter, 你当然还 
是能够让 iWra|) 引用則的包装对象 T 但是会产生两个 
对象 * 包装对象创建后就无法改变该对象的值！ 


String pool 不受 Garbage Collector 管埋，因此我们在 for 
蘭坏中迚《的10个 String 有9个是在浪费令间， 


这要如何节省内存？ 

如果你不注意的话就不会！但如■你知 iilSiring 的不变 
忾 . 迚呵以利叫它来节咨空间。如果藝执 fi 堆 Siring 
操作,僑 ISlfiogBuilde 成个稍后会介绍的 class 更为合 
适 _ 



^lake 
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断盲 

#8断言 


我们井沒有对开发过程的除错进行很多的讨论。我们认 
为你应该从命令行来学习 lava , 躭像这本书的设计方式 
一样—只你成为 i ava 大师之后，或许你会使 ffilDE * 
的 debug 工具，以前的 Java 程序设讣师得在程序中加入 
―太堆 System. ouLpi 1 ntln () 命令 Jfc 蒹示除错的信息，列 
出变 Situ 还有执行到 IS 里 的信息 以观察流程控制的走 
向 # 等到程序可以正_执行的时_,还要看过所有的程 
序把 primM ) 拿棹 e 这很麻_辻容易出从 hva 】.4之 
后除错就变得容易多了*为什么？ 


断言 

它就傲 是喝了 3瓶蛮牛加上网粒克补的 pdnt 】 nO —样。 
使用的方式跟加人 pvimM) 签 H Java 5.0 的编译器会 
假设所编译的源文件与 5.0 兼容，此时预 设断芑是打开 
的， 

执行时，如果没有特別设定的话，被加人到程序屮的 
assert 命令会被 Java 虚拟机忽略 a 忸若你指定 Java 虚似机 
要打开断言的话，它躭能_在小变动任何一行程序的情 
况下帮助你对程序除错， 

有些人会抱怨锒终販本 的程序 上述有 assert 命令，然而 
留着 assert 对于已经部奸安装的稈序代码是很有价值 
的，如果用户遇到问趟，你就可以指示客户打开断言来 
执行程序*并取得输出结果_如果没有留你 
就很难知遒发生了什么事 • 这样做没什么坏处 f 未打开 
时，： fava 虚拟机会忽略棹它们， 所以不 会影响性能。 


如何使用断言 

在你认为-定是 true 的地方加 hassert 命令，锕如： 

assert (height > 0 ) ; 

" 若 true， _继续执行 

// 若 false 、 抛出 AsserticmErmr 

你也可以加 h —点信息： 

assert (height > 0) \ 11 height - + height 十 

u weight = M + weight; 

在留号后面的指令可以是 fl: 何獬 出非 nu)lM 的合法 Java 
语句„无论如何千万别在 assert 中改变对象的状态1不 
然的话，打开 assertion 执行时叶能会改变栉序的行九 

带有断言的编译和执行 

编译： 

javac TestDriveGame.java 

(注意并不■要特殊 选项） 

执行： 

j ava -ea Tes t Dr iveGame 


MDE 代表 】 ntegeraied Developmem Environment (集成开 

发坏境），例如 EcUp 爪 Borhnd 的 JBuilder 成开放臃码的 
NelBcans,, 
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#7 块区域 


m 录 b 


我 fl_l 在第9 V):讨沦局部变 M 的生命周期庖 K 彳只有在声明 
它的方法还待在栈 h 的期间内， m 某些变 u 的生命周 
期会更短，我 们经常 会在方法中建 立豔序 w 段，但是 
还没有讨论过块的议趣 U 通常 E 段程序代趵会在方法 
中，并以 { } 字符符号来区分*常 E 的例子有循坏 （for 
^ while) 以及条件餹试运算 《如 if) ， 

以下 (ft 的程序为例： 




"g ⑽ & 象 

void doStuff () f ^ ^ * a 

int x » 0/ pH 關 ㈣ 个晏 04 營 

£or {int y - 0; y < 5 ; y+ + ) { ^ 如样坏的 心 霣 

g 段 




y 


值用 *_* 翠4闷踵 


S 經件鱼 


1 






客 參麝供 


tAffrfg 段的终雀 


也不 辟龜出杜想 ® 


在上 Ifif 的范例中， y 是个块方法，被寅告在块中，一离 
开循环就超出范闹。使用局部 变鱿比 实体变 ht 史方便除 
错 a 扩圯性 €好，而能用块变量时就把 w 部变 w 換掉 
编译器会确采你不会用到超出范_的变|，，因此不用担 
心执行时会出错 # 
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镊挂的调用 


#6链接的调用 

本污中根少这么使用，因为我们尝试让语法 W 可能的干净和方便阅读。然而在 Java 中有很多 
合法的快拢方式，毫无疑问，你会看到很多如此编写的程序代码。你最打可能趴到的结构之 
一就1链梭_用> 像下面 这榉： 

StringBuffer sb = new StringBuffer{ M spring"}; 

sb ■ sb,delete{3, 6> .insert (2, H, umme H, ) * dele t eCh arAt (If ^ 

System ^ out , printIn(^sb ^ ^ + sb ); 

// 结果是 sb = summer 


第二行程序逛怎么 回事？ 好吧 ， 这是很钏意# , Hi 来的例子，俱你需# fel 道如何 IPP 它们 
0) 从左开始#到右边 a 


(2) 找出最左方的方法，此例为 sb . ddete (3,6 L 如果査询 SiritigBuffer 的文件，你会看到 
ddeie () 返网 SiringBuffer 对象 D 结果就是 deleteO 返问-个值为 Ipr ” 的 String Buffer 对象^ 


(3) 接 ff 垃轉新创建出来的 StringBuffer 时象镧用 insertO , 此调用也会返 MStringBuffer 对 
象，然后如此这般的下去直到最 右边， 理论上.你在同一行程序可以无限地琏 接下去 （实阮 
上很少会超过3个）.如果不这么做，卜_面的笫二行程序可以改写成下面这 种更站 T 1 阅读的 
形式； 


sb ， sta.delete(3*6); 
sb = sb*insert(2 ^"umme, J; 
sb ■ sh.del eteCharAt(II; 


FEftifi 个常见.更有用的例子 T 你之前狄已经 n 到我们用过，现在又被楷出来 & 这娃个_ 
用方法又不黹维持一个引用的方法。 


Class Foo t 

public static void main(St ring [: argsj 


new Foo(J - go () 


void go(> 1 

// 真正要执行的程序 
I 


峩们"遗卽 0 ♦伤 a 不 •㈣ 
并*«■个的 Foo 的幻用 

ur 
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#5 Anonymous 和 Static Nested Classes 


附录 8 


嵌套的类有很多种 

以前提到 GL「I 事件处 理时，我们必使用内部（免 迭） 的类来解决接听的实观 . 这址内部类很常 
E, 实用， 且墨干阙读的形式，类是包在另一个类的括号中 a 要记住 这代表你需要外郎类的实例 
4 能 取得内部类的实例，因为 内部是 外部的一个成 tu 

但还有包括了 static 与 anonyrnmjs 等类型的内部炎:.我们不会详谈细节，但还是要能让你看别人的 
程序时懂这种1#法.因为 Java 几 甲能 做任钶事情，所以也许没街 Jt 它东西能够产生出®可怕的不 
ft 名内部类，我们先从比较简单的静态嵌套类开姶 * 


_态嵌套类 

你已经知道 static 是什么意思一跟住类而不垃特定实例的东西，静态嵌套的类石起來跟我们用在 
亊件监听者的非睁态类很像,但被标示为 static_. 


public aless FooOuter ( 

I statltii class Baxlim.r 


轉各喪 “ 犹 4 达！二”卜个 


void { 

System,out,printlri(^method of a static inner class") 

) 


> 


class Test 


㈣ 遑釋忘 l 的以不料黾的 tp 
^ / 

public static void mair^fString [ ] args) {心 

foo = new WooOut^.Bm^ImmTQ ； 

foo.saylt U; 


ill 


朴态 嵌套很 ffc - 般非嵌套的 + 他们井农与外 s 讨染产生持殊关眹。 m 因为还被认为趁外层的一个成 
所以能够存取枉何外层的私用 成员* 然而 r 限 r 也是静态的，这蛏闪为静态并没行实例， 
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#5 Anonymous 和 Static Nested Classes ( 续） 

nested 与 inner 的差别 

任何被定义在另个类范 個内的 类被称为嵌資的奘，不管是否为匿名1静态，正常或 W 他类型， 
只要是在另一个类中，技术上它就被认定是嵌套的类。但非静态的嵌套的类通常被称败内部的 
类，我们之前也是这么写的.基本上所有内部类都是嵌套的，但不是所有嵌_类邯是内部的， 

1名的内部类 

假设你在编 UGU 1 [程序，突然发现你需要一个 fmAetlonListner 的类的实例 t 你也发现你没有 
.任何该实例，其实你根本没有写过这样的类（译注：听起来很白痴.实阮上很常见）*此你有 
两种选择： 

U ) 在程序中编写内部类 t 就像我们之前的 GU 】 程序-样。 

或者 

12) 当场创建出匿名的内部类^就迮现场开始写一个类出来^没措_就在溢赛传人一个实例的 
地右创繾出这个类，这代表你把整个类当作参数传进去 


import J riVii. awt , event * *; 
import javax.swing**; 
public cla^^ Te^tAnqn ( 

public static void main (String(] atqs) 


韧瀘梅 穿斿扣 八栳钮 




JFrame frame new JFrame (); 

JButton button ^ new JButton t 11 'click/') 
fraine.getCon tent Pane 0 .add (button); 

/ / button, addActionLis tener (qu it Listener); 





邊當 4 详入— 


个肉碎喪 


这个裼笱 

button..addActionListener ( new ActionLiatener (J l 

public void actlonPe£fori^3^ActioTiEv«nt ov} { 
System*; 



- fc I ⑽ f 为霣劣 * 





作 “㈣ 句 ㈣ ?个 
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存取权限 


附录 B 


#4存取权限和存取修饰符(谁可以看到什么） 

j ava 有4种存取杈限等级与3种存取修饰符。只有 3 种修饰符的原因是因为还 何一个 缺省的 
(不加任何的修 饰字） 的权限等级 D 


存取权限（从限制最少的开始列出） 

public 一~"代表 f 4 何僅存代鸪 IP 可以存 sa 的公丹摩浼（类. 4- S . 方砝.构逢函尨莘） 

protected _鱟係护的都分运行起來薄矗 fs 也被允4不在相阌色的子矣》承畳帒护 

的郝分 

defauk ^ - 〜 P . 有在阌一忽中的妖泳搴物昶 够存蚁 

privam ir 一 o 有罔一盎中的 fl 瘩代 il 才觔存 K P 它 4 对类系不是对象设哦， 辦以 Om 巧以寿 

f_j 別的 0料 的私用 #分 * l_)Da 的私用部分 

存取修饰符 

public 

protected 

private 

通常你只会用到 public 和 private 两种等级。 


public 

用 public 来设定打算要开放给其他程序代码的类，常数 （static finai 
变見）、方法，以及大部分的构造函数1 

private 

设定给大部分的实例变错，以及不想开放给外部程序调用的方法。 
虽然你可能不会用到其余两个，你还是必须知道它们的作用。 
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#4 存取权限和存取修饰符（续) 

default 与 protected 


default 

protected gdefauU 权限等级都是作用在包 h , 獻认的等级是最简单的，它代友只有冋包 
也是默认匁级的程 序可以 存取.例如没仃被明确 A 明为 public 的类 K 能被同毡中的类存 
取。 

存取又是什么意思呢？不能存取某类的程卞代码是不能想到该类的。这个想字代友使用。 
例如说你不能初始化或声明此受限制类兜的 It 欧， 魏' 返回值，反正就鼉不能在程序中 
煳到这 个类！ 不然编译器会跟你解释概念， 

想象■下这祥隐含的惫义一一在默认的类中的 public 方法意味菅此方法汴不仝然是 
publU ^ h 如果你无法存取该类鱿无法取用此方法。 

为什么要限制同一包的存取？通常包1一群在 运作上 有关联的类.所以迂相#取程序代码 
是很合理的，而只有少部分的类与方法会开放绐外部_ 

这就 Idefaulu 它是如此的单纯^—只 4 TN —包可以存取 5 


prof#cled 

它与默认的等级几乎一样，只有-处不同：允许不 同毡中 的了- 类继承 它的成这就是 
protected 所带来的功能一—不在同-个包的子类。 

大部分的开发軒很少有机会动闬到 protectecL 许有一天你会遇到适用的设计和时衫 U 

protected 只能应用在继承上.如果不闽包的 F 类有对父类实例的引用,： T 类无法透过此引 
用存取父类的 prmec ㈣方法！唯一的 办法只 能通过继承取得此方法^ 
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String 和 StnngBuffer 


附录 B 


#3 String 和 String Buff e『/String Builder 的方法 

Java AW 中最常用到的类包括了 String 和 SuingBiiffcr (因为 String 垃不变的，使用 StringBuffer/ 
SirmgBuitder 来操作 String 比较有效 串）。 从 Java 5.0 起，你应该以 StringBwikkr 取代 StringBuffer . 狳非这 
些操怍必须在不常见的 thread 安全环境中进行， F 面列出一些比较歌要的方法； 


char ch^Aitin! index); 
im length 0； 

String iiubstrjng(inl start, ini end); 
Siring toSiringO ； 

连接宇符串； 

String concat(string); 

String appcnd(String)； 

String 的方法: 

Siring replace(ch^r oki char new); 
String substringfint begin, ini end); 
char [J toCharArrayO; 

String ioLowerCase(); 

String toUppeFCase(); 

String !rim{>; 

String valueOf(char []) 

String va]ueOf(]ni i) 

S Wng Butte rfnStrtng Bulkier 的 方法: 

StxingB^xxx deLeie(int start, int end); 


StrmgBxKxx Fcversc(); 

void setChaiAt{Lnt index, char ch); 


// 卞符出现的位置 
// 字符币有多长 
//柚出一部分 
//此物的 String 表示值 

// Siring 使用 

// StringBuffer 和 StringBuUder 使用 

//替换 

//抽出 一 部分 
//转换成 char 数组 
" 转成小写 
//转成大写 
" 刪除后端空格符 
//转換成 String 
//转换成 String 

//也有其他 primitive 主数据类墊版本 

//_除部分 
插人 
取代 
//翻转 
//替换卞符 


StringBxscxx inscrtOni offset, any primiiivc or a char [ ]); // 
StiingD^xx^ rcplace(int siart v ini end. String If 


注意； Bxkxx 不是在骂人 
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#2 多维数组 

在大部分的语宵中,如果你创建了4>«2的二维 数组， 看起来会像是个有8个元索的 4 x 2 方阵_ 
但在 Javii 中，此於 m 实院上是由5个数组连接而成 f 在 Java 中.二维数组 UJlii 个数组的数组 
<三维数组垃数组的数组的数组）： 

inti] [1 a2d = new int [4] [2]; 


丨曲 枵序; nUavu 虚拟机创建出有 4 个元尜的数自 U 这些?£素实际上足对2个元虑数削的 d 用变 

鏟_ 



int array (intU) 


intD into Jnt[] int[] 




费 : i # 華奄 






卿外 ^ hf U ) 






int army object ( fnt [][]> 


康雄本 痴只暑 个对拿 


操 作多维数组： 

(0 存取篦三个数 组 的第二个元素 t int x = a 2 d { 2 ] [ l]i 

(2) 对某个 f ■数组创建引用； intU copy - a 2 d [ lj ; 

(3) 初始化 2 X 3 数组 j int[in x = t (2,3 # 4}, f 7 r 8, 9})； 

(4) 创 ___ 常规二维数组 s 

intnn y = new int [2] f); // 创建长度为 2 的第一 jg 

yt03 - new int 13 ]； " 创达 E 元素的子数组 

y[l] = new int [51; // 创珑 fi 纪素的 f - 数组 
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校举 


附录 B 


我们还没有讨论到的 第一大 主题是 
#1枚举(又称为枚举类型或 Enum ) 


我们以前讨论过定义在 API 中的常歐，例如 JFmme.ExiuON_CLOSE s 你 也吋以 
用标记为 static final 的变量来设定常有时你会需要一组常逋來代表可用值的 
集合 a 这样的一组可用值被称为枚举，在屮你可以创建让旧版程序员羡 
慕的要死的全功能货真价实枚举。 

团员有谁？ 

假设你在帮你最崑欢的乐团架构网站，且想要确保所有的讨论都会指向特定的 
团员。 

古老的方法 s 

public static final int JERRY - 1; 
public static final int BOBBY - 2; 
public static final int PHIL = 3; 


// 稍后 

if {selectedBandMember == JERRY) { 
// 执行与 JEKRY 有关的工作 


} 


我们科祷利时鳐个 fit 4 含 if 有玆的 f 


好消息是这样的，程序有很商的可读性 fl 另外一项好消息是你无法变更 
已经创建出来的常数值， JERRY 永远会是1。坏消息是你没有办法能够简 
单地确保 sdectedBanciMeraber 的值一定是2，3。如果有个程序不小心把 

设成9527,你的程序很4能就因此无法运行了…… 
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#1 枚举还没完…… 


_样的情况套在 Java 5.0 的 emim h 面就很简摯 f \ 闪为这是很基本的枚举情 
况，所以会很简单 9 

全新正成的 enurn 是这样的 1 

public enum Bteinbera { JERRY, BOBBY, PHIL }; 
public Members selectedBairvdMemberz 




〃 稍后 

if (select edBaridMemb^r 

n 执行与 je _ 有关的工作 



== Members . JERRY) 


JERRY. BOSSY f PHJLC£3#f£ 


V 

9} M f ： p ) 


enum 会继承 java Jang . Enum 

住创 ilermm 时，其实是隐含地继承 javaJang,Emim 束创建新的类。你可以在独立的源文 
件中把 ernim 宣告成独立的类，或是作为其他类的一沿。 


使用 if 或 switch 

我们可以在 if 或 SWildl 中使用伽麵警注童到我们能够以=或.£< 1 11 & 15()来比较繼祕实 
例* —般认为=愚比较奸的风格_ 


Members n = Members , BOBBY ； 



斌圮 pa«m ffi 


if (n equals (Members .JERRY) ) System, out, print In Jer rrry 
if (n Members ^ BOBBY) System.out sprint In (''Rat Dog w ); 







Members ifName - Members * PHIL; 
switch (ifName) { 

case JERRY : System , out . print(^mdke it sing ; 

case PHIL: System .out * print (''go deep xx ); 々一 衅碲看含有 ff 玄择出 

case BOBBY : System* out .print In (''Cass idyl u ); 


蒼 t 


r P 备 
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枚拳 


mmB 


m 枚举,说完了 

相同 er»um 的特殊版本 

你 可以在 enum 中加入构造函 数, 方法,变鷇和特 定常量 的内容 (class 
body } . 这不是很常见，但有时你还是会遇到 t 


public class HfjEnum 





enum Names { 

JERRY {^lead guitar^) { public String sings() { 

return ^plaintively w } 

BOBBY £' x rhythm guitar” ( public String sings () 

return ^hoarsely} 



1, 


EinSiO ) 


PHIL(^bass ir ) 


private String iristrundent; 

Barnes (String instrument) { 4r 一 ' 

this,instrument - instrument; 


(I 蕞 ■!! ■的輪金纣 5 个岐笋 

次 (*t#j 中注朽 

3 次） 


public: String gBtln&tryjmmnt () 
return this * instrument; 

} 

public String singa() ! 

return ^occasionally"; 

} 



含被剛 in () 《■用 


public static void main (String [] a rgs) \ - 

for (Names n : Naioas * values 0 ) { 亡一 


System. out.print (n); 

System*out.print _ instrument : 
System* out .printIn sings :、’ 


馨个 _ 电南霞的 
UA u«0_ 產當 贪用沒 

ifftii u 


十 get Instrument ())； 
n,sings (})； 


If-i ■- £dil Window Haig BotflhKi 


% java HfjEnum 


JEHRY_ instt :! ffnti l«ad guitar # sxngs; plaintively 
BOBBY* instzruiMnt ： whythm guitar, sings : homrsely 
PHIL, xi^struivient ： baa9., aing$ : occasionally 
I ： 


蕃本的，只金在霜仙謝 
M 沒有鞾 裳的内 t 
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迷你推理 
綾篇 


归乡路 

星际战舰 "Traverser" 蜉的魏元祖松长收到一份总部传來的紧急姑髙机密信息，信息带有30个 
髙度加密编码过的导吭叽*只有这些#航码指出的路径能带他们通过危机四伏的敌 方控訓 
来自邻近星系的骇电人釕矜成度进化的科技+能够发送捣强谢线潜人 "Tmvmer 号上 血唯- 



的导航计 荩机. 在计算机的 堆空间 埋进伪造的封象，此外，他们还有种技术能够渝偷地将 
引用变 M 改指向伪逋財象^ ^Traverser " 号的船 M T-hU 有一种工具能够抵抗 験克人 
对导航系统的 hva 5.0 程序代码做邪恶的攻击，鱿是程序代矶内嵌的病毒检测器， 

魏船 长以下 面列出的命令要求史正浩处理关键程汴代码； 

"将前五个导_码放进 ParsecKey 类型的数组中。其余25个放进5 ^ 5的 QuadranlKey 类型二 
维数组中*将这两个 数组传 人 pubk fina] 的 ShipNavigatkm 这个 class 的 plcitQ>urse(〗 中。 一兑 取回 
路线对象祙对所有的引用兮认执行病毒检査以及 NavSim 仿真程序，然后向我报告结果” . 


JL 分钟后史正浩拿到了換似输出，_槙似结梁出来"很好船长柯应 . MS 
说” * “是，长官 •. 史)了 : 浩继续说明，_我先以 ParsecKeyn P = new ParsecKeyf5 )： 声明并 
创建 ParsecKey 类想的数组* 接着是 QuadrantKeyn[} q = new QuadmntKey[5j|5]; 再 乘使用 for 辦 
环加载 S 个导岐码给 ParsecKey 数组， N 样使用 for 循环加我 25 个导航码给 QuadrantKey 数组。此 
后我用病毒检_器对32个31 M 变: Mi PamecKey 数组和它的 il 个无素， QuadjramKey 数组和它的 
2S 个元素做检査，等待检测器报告没有发现病#时，我就运行了仿真程序并重新执行病也检 
测' 


魏元祖船长瞪菪史正浩待 fh 冷冷地说 ： u 小史,因为你危密这艘船 t 我要关你禁闭，我不想 
再看到你进到指挥舱_除_你把 Java 学好！布尔中尉、你接手这项任务” „ 

为什么船长要关他禁闭呢？ 


674埘录 B 



迷题解答 


附录 B 



迷你推理短篇藓苓 



归乡路 

魏船长知道在 Java 中，多维数组实际上是数组的数组。5 15的 
QuadramKey 数组实际 b 总共有 3] 个引用变 M 能够存取所有的 元素： 

1个引用变量 ： q 


5个引用变量 s q |«] 到 q [ 4 ] 

25个引用变量 s q [ OiM 到 q (4][ 4 ] 
共计3 1 个。 


史正浩忘记算到埋在 q 数组的5个-维数组。如果骇客人通过这5个引 
用变貴来潜人，則病毐检测不会補炔到这个危机， 
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f ?) 


符吾和标织 

8l. &8l ：1 II ( 布尔运 算符》 15K 660 

&, « + », >»■ M,- ( 位运算符 ） 660 

++ *■ mmmm 105,115 

+ (String 连接运算符 ） 17 

, (_ 点运算符 > 36 
引用54 

<■<、《 >•>•>=( 比較运算符）紙 1R151 

(比较运算符） U 

A 

absmdoned objects ( 见垃圾收集器） 

abstract (抽 象） 

cliis (类 J 200-210 

class modi tier (类修饰符 ）200 

abstracL methods ( 柚象方法） 
declaring (声明 ）203 

access (存取) 

and inlicritaoce (继承 ）180 
class modifiers (类法饰符 > 667 
method modifiers ( 方法修饰符） SI_ 667 

variable modifiers (变董修饰符 > 81.667 

accessors and mutators (见 getters 和 seners !) 

ActionLisieiier interface (AelionListener 接口 ）358 

358-^61 

add Acii an Lisle ncr{) 359—361 

advice guy (叶教授) 480, 484 

Aeron™ 28 

animation (动醣 效果) 382 - 385 

API (应用编程榇口） 154-155, 158-160 
Array List 532 
coHectioni (集合 } 558 


appendix A (附录 A) 649-658 

beat box final client (beat box 客户端最终版 ） 
beat bo^ final server (beat box 服务器对最终版 ） W7 

appendix B HC 附录 B| 

access levels And modifiers ( 存取杈限和存取 鎺饰 
ft ) 66 7 

assertions 【断言 ）662 
bU manipulation ( 位操作 ）660 
block scope (区块域 > 663 
bsntutabiliiy (不变性 ）661 
linked bvocatioas (链接的调用 > 664 
multidimensional arrays ( 多维数组 ）670 
String String Buffer methods (String 和 
StringBuffer 方法 ） 669 

apples and oranges ( 苹果和結子 } 137 

arguments (参数 » 

method (方法) 74,76, 78 
polymorphic (多态 ）187 

ArrayList 132, 133-138, 156, 208,558 

API (应用编程接口 ）532 
ArrayLis t <Objcc!> 21J -213 
autoboxing (auioboxing) 2 & 8-289 

casting ( 转换 ）229 

arrays ( 数组） 

about (介绍) 17,59,135 
assigning (lilfi) 59 

compared to ArrayList ( 比较 Array List 和一般数祖） 
!34^!J7 

cteatkm (创途 > 60 
declaring (声明 ）59 
length attribute ( 长度 > 17 
multidimeiiiional (多 维》 670 
objects, of (对象) 60,83 

pdnailivea, of (primitives 主数据类型 > 59 

assertions ) 

assertions (断言 ）662 

assignments, primitive < 献值， primitive 主数据类卽 
52 
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assigmticnl&, reference variables ( 賦 值， 引用变 M) 

55, 57,83 

atomic code blocks ( 原子块 } 510-512 ( 见线程 ) 
audio, t( SLmidi ) 

atitobo^mg (autoboKing) 2S8-291 

and operators (运算符 ） 291 

migmuems ( 陚 (ft ) 291 



bark different ( 不间的映声 ）73 
bathtub ( 維盆 ）177 

box (beat box) 316,347 ? 472 ( 见附录 A) 
beer { 啤晒 ）14 
behavior ( 行为 > 73 
Bela FJcck (Bela Fleck) 30 
bitwise operators ( 位运算符 ）_ 
bit shifting ( 移位 } 1660 
block scope ( 块区域 ）663 
boolean 《布尔 > 51 

boolean expressions i ( 布尔表达式） 11, 1J 4 
logical ( 逻辑）， 5 ， 

BorderLayout maiiager 《 BmdefLaymn 管理器） 
370-371,40 U 407 

BoxL^oiU manager 《 BoxLayoutff 理器 ） 4lt 

brain barbell (brain barbell) 33* 167, 188 

break stale mem ( break ig fij) 105 

HufferedRcader 454, 478 

Buffered Writer 453 

buffers ( 嫌净区 ) 453,454 

byte f 字节 > 5i 

bytecode ( 字节码 ）2 



Calendar 303-305 
methods (方法 > 305 
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casting ( 转换） 

cxplicii primitive t 显 primitive 主数据类 £0 IJ7 
e^pticil reference ( 显引用 ）216 

implicit primitive ( 隐 primitive 主数据类型 > n7 

catching e^cepiions 《捕 获异常 ) 326 
catch (calch) 338 

caiching multiple exceptions ( 捕获多重 # 常 ) 329, 
330 t 332 

iry (try) 321 

caEch blocks (catch 块） 326.338 

caichmg multiple wcepnons ( 捕获多玳 # 常 } 329 s 
330,332 

chair wars ( 椅子大战 ) 28,166 
char (char) 51 

chat client (聊天室客户端程序 > 486 
with tfareacb ( 线程 ） 5i8 

ehat server (simple ) 《聊天 服务器 程序）幻 0 

checked ex«；eptions ( 检査异常） 
rumiuie ( 运行期间 ）324 

checking accouru ( SlRyati 和 Monica} 

check box (JCheck Box) < 复选框 》 416 

clas& ( 奥） 

abstract ( 抽 象） 200-210 
concrete (创建) 200-210 
designing (设 1 十） 34,4 L 79 
final {final) 283 

fully qualified names ( 完靈名称 ) 154-155, 157 

clicnt/smer 《客 户端 / 服务器端 > 473 

code kitchen ( 程序料理 ) 

beat boi save anti restore (heat box 保存 恢 V；} 

462 

final beat box. 《 boabox 是终版 • 见附录 A) 
making ihe GUI ( 创建 Gun 418 
music with graphics ( 带有形的音乐 》 386 
playing sound ( 播放声音 ）339 

coffee cups (咖啡杯 ）Si 

collections < 集合 } 137,533 

API (应用程序抟口 ）558 
ArrayLisi (ArrayList) 137 

A 汀 ay Li $i<Obj«a> (Array Lis! <Obiecl>} 2)1-213 
CoUcclidns.sanO 534 t 539 
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HashMap (HoshMap) 533 

Hash Set (HashS«) 533 

LinkedHa^hMap (LLnkedHashMap) 533 

LinkedList (LinkedList) 533 

Li&l (List) 557 

Map {Map) 557 t 567 

parameterized types ( 参数化类壁 ： 137 

Set (Set) 557 

TrceSei (TfceSct) 533 

CoLkciions.sortO 534, 539 

Comparator 551 
comparcO 553 

Comparable 547, 566 

and TrceSel 566 

compareTaO method (ccimpareTo() 方法） 
Comparator 551 § 566 
and TreeSct 566 

eomp 細 G 553 
compareToQ 549 

comparing with « ( 用=号来比较 > 86 

compiler ( 编译器 ) 2 

about (介绍 >18 
java -d (java -d) 590 

concatenate (连接 > 17 

concrete classes ( 创建类） 200-210 

conditional expressions 11 条件表达式） 10,11,13 

constants 《常最 > 282 

constructors { 构造函 数！） 

about ( 介绍 ）240 
chaining (链抟 > 250-256 

( 重栽 ） 256 

superclass ( 父奥 ) 250-256 

contracts ( 合 约） J9CM9U18 

cups ( 杯子 ） 51 

curly braces (curly braces) JO 



Dai I yAdv ice Server » Dai 〗 yAdvi«Server 程序代码 ）） 
484 

danerng girJ { 跳舞女孩 ）3 i6 

dates ( 日期 ) 

Calendar (Calendar) 303 

meliiods ( 方法 ）305 

formatting ( 格式 ）301 

Ore gonanCalendar (G rego ri anCalendar) 303 

java.uttl.Date 303 

deadlock ( 死 锁 ） 516 

deadly diamond of death ( 致命方块 ）223 

declare i ons ( 声明） 

about ( 介绍 ）50 

except ions ( 异常 ） 335-33 6 

instance vaiiables ( 实例变最 ）50 

default access (默认存取） 668 
default value ( 默认值） S4 
deployment Dplions (部开的选择） 582, 60K 
deserialtwd objects 441 ( 见序列化 ） 

directory simctures ( 目录 结构 ) 

packages { 包 ) 589 
servlets (servlets) 626 

doctor ( 医生 )169 

dot operator ( 困点运 B > 
rcfereocc { 引用 } 54 
double {double) 51 

duck ( 鸭子 ）277 

con$iruci ( 构造 ） 242 

garbage collect ( 拉圾收集器 ） 26! 

ducking inceptions (decking# ^ ) 335 



EJB 631 

encapsulation ( 封装 ) 

aboui ( 介 绍》 79-82 
benefits ( 优点 ）80 

end of book ( 结束 ） 648 


DailyAdviceClifini (DailyAdviceClienf 程序代码 ） 480 
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enuiterations (枚率 > 671-672 

enums ( 枚举 ) 671-672 

equality ( 相等 ） S60 

and h^shCode() (hashCode() 方法 ）561 

equal s() (eqi 雄 !>(> 方法 ）561 

equalS() (equalsO 方法） 

about (介绍 > 209 
Object (Object 类 ) 209 

event handling ( 年件处理） 357-361 

event object ([ 亊件对象 ） 361 
li^lener interface (监听接 Cl) 358-361 
usirig inner classes ( 使用内部类 ）379 

event source ( 事件癱 ) 359-361 

except cons (异 常 ) 

about ( 介绍） 320* 325,338 
calch (caich 块） 321, 338 

catching multiple exceptions ( 補获多重异常 ) 329, 
332 

checked m runtime (检査和运 f f 期 ） 324 

declaring ( 声明》 335-336 

ducking (ducking 棹） 335-336 

finally (finally 块 ）327 

flow comrol (流程控制 ）326 

handle or declare law ( 处理或声明 > 337 

propagating (f 专播） 335-336 

remote exceptions (远程异常 ） 616 

throwing (throw 块 } 323-326 

uy (ny 块 ) 321,338 

cjiecuLabJe JAR ( 可执行的 JAR) 585-586,586 
with packages ( 包） 592, 592-593 

exercises ( 练习） 

be the … (是- .”0 SB, I18 t 266,510*395 
code magnets 《排排看） 20,43, 64, 119 h 312> 349, 
467 , 524-525 
honeypot 267 

true or false ( 是 非题 ) 311, 348, 602 

what's the declaration (Java 声 明呢？ ） 231 
what's the picture ( 图啜？ > 230 
which layout manager? (哪 一个 Sayoul 管理器 ） 4M 
who am I { 我 是谁？ ） 45, 89. 394 

Extreme Programming ( 极限编程 ）101 



File (文件 ）452 

File Input Sire am ( 文件输人汰 ） 44 〖 （见输人 7 输出 ) 
FilcOutputSiream ( 文件輸出流 ） 432 
FileReader 454 ( 见输人 / 输出） 

JiEes 

Fite class (File 类) 452 
reading from 《读 取） 441.454 
source file strueswre (海文伴结构 > 7 
writing to ( 写 人） 432,447 

FileWriler 447 

FiledlSI (Pile 类） 452 

final {final 标识） 

class (类 > 189, 283 
merhods (方 法） 189,283 
static variables (静态变量 ） 2 &2 
variables (变 ft) 282,283 

finally block (finally 块 ）327 

fireside chats 

about ( 介招 ） W 
five minute mystery (SiLpuzzhs) 
float (float 类激 ）51 

Flow Layout (Flow Layout 布 W} 403, 408-410 

flo^ coatro! ( 洗程控制 i 
exceptions ( 异常 ）326 

font ( 幸体 ） 406 

formatting (格式化） 

data (日期) 301-302 

format specificni (格式化声咽） 295-296 

argument (# 数）300 

numbers < 数卞） 294-295 

printfC) (printft) 方法 ） 29 4 

St ring, format!) (StringJormaiO) 294 

for loops {for 循环 ）105 

fully qualifted nanie (完整名称) 154, 157 

packages 《包 ）587 
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garbage obi lection (垃圾收集器) 
about (介箱 ） 40 

eligible object (含适对象） 260-263 
heap ( 堆） 57,58 
nulling references { 空引用 ) 58 
rcassigiring reference (再分 fc 引用 > 5» 

generics f 泛轚） 540, 542 p 568-574 

methods 【方法 > 544 
wildcards {万 用宇符 ）574 

getters and setters (getters 和就 tters} 79 

ghost town ( 舊額小镇 ）109 

giraffe ( 长颈鹿 ）50 

girt dreaming (女孩的梦想） 

inner cJasses ( 内部类 ）375 
Java Web Start (JWS) 596 

girt in a mb (澡盆中的女孩） m 

girt who isn't getting it 182-188 

graphics (围形） 36^366 tSLGUl) 

Graphics2D class (0似卩11以21>类} 366 
Graphics object (Graphics 对象) 364 

GregorianCa lender (GregorianCalendar} 303 
guessing game (猜猜 看游戏 ）38 

GUI UU 形用户接 IJ> 406 

about l 介绍） 354,400 
animation (动■效果） 382 - 385 

BorderLayout (BorderUy ⑽ t 管理器） 37(K37 1, 4fll. 
407 

BoxLayou! (BoxLayom 管理器） 403,411 
buttons (按钮 } 405 
compoTicms (元件） 354, 363 - 368 1 400 
cvcm handling (事件处理） 357-361,379 
FlowLayaur (FlowLayout 管理器） 403 f 40H 
frames ( 框架 ）400 
graphics ( 阁形） 363-367 
Imagelcon dais Oma 县 elcon 类 ） 365 
iBution (JButton 组件） 400 
JLabel ULabcl 钜件 > 400 
I Panel UPand 组件） 400,401 
J Tex I Area (JTcKiArea) 414 


JTexiFieJd (JTextFidd ) 413 
layout managers (布局管理器） 401-412 
listener interface (■听接 口 J 358-361 
scrolling (JScroUPane) (漆动条 ）414 
Swing (Swing) 3S4 

GUI Constants (GUI 常 flj 

ScroliPaneConstams HORIZONTAL _SCROLLBAR 
NEVER 415 _ 

ScmUPaneConstams WE RTlCAL_SCROLLBAR_AL¬ 
WAYS 415 " 

GUI methods (GUI 方法 ) 
drawl mage() 365 
fiilOvalO 365 
fitlReccQ 364 

gradientPaintO, See ulso GUI 
paimComponent{) 364 
setColorQ 364 
setFont() 406 

GUI Widgets《GUI 部件 ) 354 

JBuiion 354 t 405 
J Check Box 4E6 
JFrmtc 354.400.401 
ILisi 417 
JPanel 400,401 
JScraJjPjme 414 t 4 J 7 
JTejcfArea 414 
ITextField 413 



HAS^A I77-IS1 
hashCodeO 561 
Ha^hMap 533, 558 
HashSe【533 P 558 
Hash table 558 
heap (堆) 

about (介绍） 40, S7 f 236-238 

garbage collection (垃圾收集器） 40, 57. 58 


I/O 彳输人 / 輪出 ) 
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flufferedReader 454, 478 

BufferedWriter 453 

buffers (缓冲区 > 453 

desetializalicm < 解序歹 1| 化 》 441 

FilcInpulStreani 441 

FileOutpytStream 432 

File Writer 447 

1 nputStreamReader 478 

Objecil nputS tream 441 

ObjectOutputStream 432_ 437 

serialii^Umi ( 序列化 } 432, 4 J4«439. 437. 446, 460 

scretms (M) 433, 437 

with sockets (socket) 478 

if -else 13 

ifstMemenr ( if ® 句 ） 13 

inmnutAbLlUy , Strings 

iimmitability 《不 变性） 661 
implcmenu (实埂 > 224 
imports 

static imports 《静态 imports} 307 
import statement (import 语句 } 155, 157 
mcremem ( 递增 > 105 

inheritance ( 继承） 

about ( 介绍 ） 31, ! 66-192 
and abstract classes (袖象类 > 201 
animals (动物 } 170-175 
IS-A ( IS - A ) 2 H t 251 
super (super 的使用 ） 22B 

initializing ( 初始化 ) 

instance variables ( 实例变 ft) 84 
primitives (primitive 主数据类型 > &4 
static variables < 静态变 *) 2ai 

inner classes ( 内部类） 

aboui ( 介绍 ) 376-J 86 
events ( 亭 件 ） 379 

inner class ihreesome ( 内部 类 ） 381 

Jnpu t SfrcainRe*der 478 

instance variables ( 实例 变羹》 

about ( 介绍 ) 34, 73 
declaring ( 声明 ）84 
default values ( 默认 fSJ B4 
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initializing ( 初 始化 ）84 
life and scope (生命周期和充 ■) 258-263 
local variabJes vs, ( 局部变铽） 236^238.239 
sialic vs. { 静态 ） 277 

instantiation 《实例 化，见对象） 
int (ini 类型 ） 50 

primitive (primitive 主数据类癱 ）51 
Inceger, Sec wrapper 

interfaces (接 U) 

about ( 介绍） 219-227 

for scrialiiation { 序列 ft) 4J7 

implementr»g ( 实现 ) 224 t 437 

implementing multiple (实现 多个接 P> 226 
java.io,Serialtzable 437 

IP address (IP 地址，见网络章节 ) 

BA 177-181，251 



J2ER 631 
JAR files 

basic commands ( 基本命令） 503 
executable ( 可执行的） 585^586, 592 
manifest 585 

running execu^bie ( 运行期 4 执行） 586 1 592 
tool ( 工具 > 593 

with lava Web Stan (JWS) 598 
Java, about (Java 介绍 ） 5 n 6 

javic 编译鼉 ) 

Java m a Nutshdl 158-159 
java sound 317* 340 

Java Web Start (JWS) 597-601 
jnlpfile (jnlp 文件 1 59g T 599 
Jiiti 632-635 

JNLP 598 

jixlpfile (jnJp 文件 ） 599 
JPEG 365 

JVM Uava 虚似机） 
about ( 介绍 ） 2* 18 



mi 


JWS (JWS, EJava W^b Start) 

K 

keywords {关 键字 > 53 
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layout managers (布局管理 S ) 401-412 

BorderLayout 370^371,403, 407 
BoxLayout 403,411 
Flow Layout 403,408-410 

lingerie, exceptions ( 异常） 329 

LitikedHashMap 533, 558 

Linked HashSei 558 

LmkedList 533, 558 

Jinked invocaiions (链接 的调用 > 664 

List 557 ¥ 

listeners (腔听） 

listener interface (监听接口） 358^361 
literals, assigning values (賦值） 

primitive (primitive 主数据类型 ） 52 
local (局部 > 

variables (变釐） 85,236, 236-238,2S&-263 

locks { 锁） 

object (对象 ）509 
ihreads 《线程 ）509 

long 5! 

loops (檐环） 

about ( 介招 ） 10 
bre^k (break 语句 ） 】 05 
for (for 语句 ）105 
while (while 语句 ）115 

\mi update problem (丟失的更新 问 ®, SL 线裎 ) 

M 

main() 9.38 

make ii stick 53, 87,157.179,227,27B 


manifest fik (manifest 文件 ）585 
Map 557, 567 

Math class (Muth 类 ) 

methods ( 方法） 274-27&, 286 
random{) ] 11 

memory 

garbage col lection t 垃圾收 集器） 260-263 
me 找 cognitive lip ( 学习密決 ) 33,108*325 

methods ( 方法） 

about (介绍 > 34,78 
abstract (抽象 > 203 
arguments ( 签数） 74.76,78 
flnal 283 

generic argumenis (泛型参数 > 544 
on the stack ( 拽 } 237 
overfeeding (Wi$L) 191 
overriding ( 覆麄 } 32, 167-192 
return ( 琢國值 ) 75,78 
static 丨静态 ) 274-278 

midi 3l7 t 340- 346, 387-390 
midi sequencer 340^346 
MINI Cooper 504 

modifiers ( 修饰符 } 

class ( 类 ） 200 
method (方法 ） 203 

imiltidimensional arrays { 多维 数组） 670 
multiple mheritancc ( 多 ® 继承 ） 223 
multiple threads ( 见线程） 
music ( 见 txiidO 

mystery (SLpuzzles) 

M 

naming ( 命名，见 RMI) 

classes and interfaces ( 类和接口） 15+-I55, 157 
collisions ( 冲突 ）587 
packages ( 包 J 587 

networking (_ 絡 1 

about ( 介 _) 473 

ports ( 端口 ）475 
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sockets (socket) 475 
new 55 
nut] 

reference ( 引用 ）262 
numbers 

Formauing ( 格式化 ） 294-295 



Objec[OytpytStream 432* 437 

objects (对 象） 

about ( 介绍 ） 55 
arrays (数组） 59,60, 83 
comparing (比 较）209 
creaiion (创建) 55, 240-256 
eligible for garbage collection ( 可垃圾回 收的 ) 
260-263 

equality (相等 ） 560 
e<]iial£0 209, 561 
life (生命周期 ) 258-263 
locks ( 锁） 509 

Object class (Object 类） 

about { 介绍 ) 208 - 216 
cqualsO 561 
hashCode() 561 

overriding methods (fl 盘方法） 563 
object graph (对象图} 436,438 

object references 对象引用 ）54* 56 

assignment (陚值 ）55 + 262 
casting (转换) 216 
comparing (比较 > 
equality (相等 ）560 
nulling 262 

po!ymorphism (多态 ）185 - ) S6 

OO (面向对象 )| 

contracts (合 约） L90-191.21S 
deadly diamond of death (致命方块 ）223 
design (设计) 34,41.79, 166^191 
HAS-A 177^18! 
inheritatic^ (继承） 166—192 
interfaces (接口） 219-227 
ISA 177^181,251 
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overload ( ifi 栽 ） 19 】 
override ( 復盖》 167-192 
po(ymorp"istn 多态） 183, 183- 191 1 206-217 
superclass ( 父类》 251-256 

operators ( 运算符） 

and autoboxing 291 
bitwise (位 > 660 
comparison { 比较 > 151 
conditional ( 条件 } 1J 
decremcnl ( 递减 > 115 
increment ( 递增 ) 105, IIS 
logical (逻辑 > 151 
shift 【移位 1 660 

overload (重栽 U91 

constructors ( 构造函数 ）256 
override ( 覆盖 ) 

about 彳介绍 ） 32, 167-192 
polymorphism 《多 态， Si 多态 1 



padkagw ( 包） 154-155, J57,587-S93 

directory struciure 隶結构 > 589 
orgairt^mg code ( 代码组织 ) 5 ⑽ 

pamtCom ponen t() 364—368 
parameter ( 参数 . 见 argumeiUs) 
paramcierized types ( 参数化类型 ）137 
parsing an Lnt ( KLwrapper) 
parsing text with String.splitO 458 
pass-by-copy ( 见 pass ， by ， v 丑 Lue) 
pass-by-value 7? 
phrase-o-tnaiic )6 

polymorphism ( 多态） 183-191 

abstract classe ( 抽象类 ） 206 217 
ajid exceptions ( 卓常 ）330 

arguments and return types ( 泰数和返 [k ] 类型 > 187 
references of «ype Object (Object 号 I 用类 1 PD 
211^2(3 

pool puzzle C Epuzzles) 
ports ( 端口 ）475 
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prep code (伪码 1 99-102 

primitives (primllive 主数据类带 ） 53 

== operator <== 运算符 ）86 

autoboxing 288-289 

bookan 51 

byte 51 

char 51 

double S t 

float 51 

int 51 

ranges (域 } 51 
short 5! 
type 51 

primitive casting ( 轉换 primitive 主数据类型) 
explicit primitive 117 

printfO 294 


PrimWriter 479 
private 

acc^es^ mod(5er { 存取柽饰符 ） 81 
protected 668 

public 

access modifier ( 存取修饰符 > 81, 668 
puzzles 

five minute mystery (5 分钟短删 ） 92, 527,674 
Java cross 22, 120, 162, 350, 426, 603 
pool puzzle ( 泳池迷宫） 24, 44.65. 91, 194,232. 
396 

a 

quiz card builder 448 t 448—451 

R 

rabbit 50 
randomQ til 

ready-bake code { 现成码 ） 112, 152-153, 520 
reference variables (引用变量 ， E 对象引用转換 } 216 
registry, RM1 615,617,620 
remote control (远程控制） 54, 57 


remote ituerface (远程楼 11. KLRM1) 
reserved words ( 保留字 ） 53 

retum types ( 返回类型） 

about ( 介绍 ） 75 
polymorphic ( 多态 } 1ST 
values ( 值 J 78 

risky code ( 风险码） 319-336 

RMI 

about (介绍 > 614^622 
client { 客 户端） 620+622 
compiler (编译器 > 618 
Jini (IBjini) 

Naming.lookup!) 

Niiinmg.rebirtdO. See ai$o RMI 
registry 615, 6l7 f 620 
re mote e xceptions 616 
remote tmplememalion 615,6S7 
remote mieface 615, 616 
rmic 618 
sk^L^con 618 
stub 618 

Uciica^iRemoteObject 617 
universal service browser ( 通用脱务浏览器 } 
636-648 

rmic ( 见 RMI) 

rutiO 

overriding in Runnable interface ( 覆盖 Rurmabk 接 
U) 494 

Runnabk inierfacc (Runnable 接 R) 492 

about ( 介绍） 493 
nin() 493, 494 
threads (线程 ）493 

runnable rhre^ii slate 行中的线程状态 ) 493 

Ryan and Monica ( 杰绞与沛晨） 505-5Q6 
introduction ( 介绍） 505-506 



scary objects f 怪物对象 ） 200 

scheduimg threads ( 线程 调度 ) 
scheduling ( 调度 ) 4% 498 
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scope 

variables ( 变 量） 236-238, 258-263 
scralJing (JScrallPane) ( 浓 动 》 414 

serialization (序列 化) 434-439, 446 

deserializatiori ( 解 序列化 ） 460 
interface ( 接 口 ）437 
Ohjet-tlnpufStream ( 见输入 / 输出 > 
ohjectOulpuiStre am 432 
objects ( 对象 ）460 
object graph (对象 ffl 】 436 
reading < 见输人 / 輪出 > 
restoring 460 ( 见输人 / 輪出） 
saving 432 
serialVetsionUID 461 
transient 439 
versioning 460, 461 
writing 432 

server ( 服务器） 

socket 483. See also socket 
servlet 625-627 

Set 557 

importance of equa]s{) (equalsO 的重要性）； S6i 
jmponance ofhashCodeO (hashCorfeO 的遭 要性 ) 
561 

short SI 

short circuit logical operaiom 151 
sink u dot com %^H2 f 139-150 
skeleton. See RMI 
sleepO 501-503 

sleeping threads (sleep 线欐 ) 50I-5Q3 

snowboard 214 

socket 

about ( 介绍 ）475 
addresses ( 地址 ）475 
creating (创建 > 478 
I/O (& 人 / 输出 ）478 
pom (端 475 
reading from (读數据 > 478 
server ( 服 务器 > 483 
TCP/IP 475 


writing to ( 写数据 ）479 
sorting ( 排 序》 

CollM!ions.sort() 534 - 539, 547 
Comparable interface (Companihle 接 【 1) 547, 549 
Comparator 551 1 553 
TreeSet 564-566 

source fibs ( 源文件） 
slructui% of ( 结构 ）7 
specifiers ( 说明） 

format specifiers (格式化说明 > 295*298 
aigumeni specifier f 参数说明 ） 300 
stack ( 堆 按） 

heap vi (Jft) 236 
methods on ( 方法） 237 
scope ( 范阑 ）236 
threads (线稈 1 490 
truce 323 

static 

ertumeraied types ( 枚举类鼉 ）671 

initializer ( 初始化 ） 2SS 

Marh cfass methods (Math 类的方法 } 274-278 

methods (方法 > 274-278 

stafic imports (307 

variables (变最) 282 

streams (nt) 433, ( 见输人 / 输出 > 

String 

arrays ( 数组 ）17 

concatenatint ； 《连接 > 17 

methods ( 方法 ）（ S69 
parsing (解析 ）458 

StringJormatO 294-297 
String.splitO 458 

StringByffer/SLring Builder 
methods ( 方法 ） 669 
stub ( 见 RM1> 

subclass (子 类） 

a*KHU f 介绍 > 31, 166-192 
^per ( 父类 ）228 
abmii { 介绍 > 31 
superclass ( 父类》 
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about < 介绍） 166-192,214^217,228 
super constructor ( 父类构造承数 } 250 25 f> 
Swing i See GUI 
synchronized 

methods (方法 ）510 {见线程） 

syntax { 语法 ) 

^boui ( 介绍 ） 10, 12 

Sy stcm.ouL prini() 13 
Sy^ic tn. oul. print In () 13 



caking head ( 关干 head 的谈论 } 203 
TCP pons (TCP 端口 ） 475 
TeJlmidc 30 

testing 

e jure me programming ( 极限编程 ） I ⑴ 

text 

parking with String^plitO ( 用 5 树 11§ 邱叫 ) 解析 > 45 8 
read from a file ( 读取文件， SL 输人 ‘ 出 } 
write lo a file (写人文件 > 447 

te?U area (jTextArea) 414 
text field (ITexiFicld) 413 
Thread, si &cp() 501—503 

threads ( 钱程 ) 

about ( 介绍） 489-515 
deadlock (死锁）516 
locks ( 锁 > 509 

lost update problem ( 丢失更新问驅 ）512-514 
mn() 493,494 
Runnable 492,493, 494 

Ryan and Monica problem ( 杰绞和沛 M 的问 _ > 
505-307 

scheduling f Ulj 度 4 1 %, 496-498 

slcep() 501-503 

sia^k (堆栈 J 490-491 

startQ 492 

carting 492 

states (状态） 495,496 


summary (IK 要） 500* 517 
synchronized ( 同步化 } 510-512 
u npredicuib ill t y ( ^ [h] fj M fi ：) 49K -499 

throw 

exceptions (异常） 323-326 
throws 323-326 

transi€CU 439 

TreeMap 558 

TrceScf 533, 558. 564-566, 566 
try 

blocks ( 块 ) 32 K 326 

typ^ {^) 50 

parameter ( 参数） 137, 542 t 544 

type-safety (类型安全 ）540 
and generics ( 泛化 ）540 



univci^al service browser ( 通用服务浏览器） 636-648 

¥ 

variables ( 变量 ) 

assigning ( 賦值 ) 52,262 
declaring (声明 J 50,54,84,236^238 
local (局部） 85. 236-238 
itulUng 262 

primitive (primitive 主数据类 ®) 51.52 
references ( 引用） 54, 55 fc 56. 1 85-186 
scope { 范围） 236^-238 
static ( 见咖 ic) 

variable declDmliott^ (声明变 iU 50 

instance ( 实例 ）84 

primitive (primitive 主数据类型 ) 51 

reference (引用 > 54 

virtual method mvocation ( 虚拟方法谰用 ） 175 

W 

web sturt. See Java Web Start 
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w 

while loops (while 循环 ) 1 1, 115 
wildcard { 万 用字符 ）574 
wine f fS 1 202 

wrapper (包装 > 287 

autoho^ing 288-289 
conversion utitities 292 
1 ntcgcr.patscljit() 104 ， 106 b 11 1 

writing (见输 AJ 输出） 


668 


索号 
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迖不是结東 
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